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TP AR : ARcore initiation

1. Introduction

Arcore est le noyau google pour développer la AR.

Installer Unity + arcore-unity-sdk-1.16.0.unitypackage -
GoogleVRForUnity 1.200.1.unitypackage

Lors du build : soit on utilise Arcore et/ou VR (avec les outils GVR google VR)

Matériel : un smartphone compatible Arcoore : liste ici :
https://developers.google.com/ar/discover/supported-devices

Mes tests sont effectués sur un samsungS7 (il faut au moins Android7.0 d'installé)

Utilisation avec unity : https://developers.google.com/ar/develop/unity

2. Premier test

2.1 Test de HelloAR
Installer le package ARcore pour unity
Ouvrir la scéne HelloAR située dans Example/HelloAR/scenes

Compiler : build avec la configuration :

XR Settings
Virtual Reality Supported [ ]
ARCore Supported v

“uforia Augmented Reality[ ]

Tester sur le smartphone
Résultat : OK

La camera s'allume, visualisant I'environnement, la détection des surfaces planes se fait
(plane) et en cliquant dessus une figurine AR apparait :



https://developers.google.com/ar/develop/unity
https://developers.google.com/ar/discover/supported-devices
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2.2 Test AR + VR

Rebuild avec AR + VR cochée sur 'player setting'

XR Settings

Virtual Reality Supported B4
virtual Reality SDKs

— ¥ Cardboard

Depth Format | 16-bit depth ¢
Enable Transition Wiew (N

Stereo Rendering Mode* | Multi Pass r]
ARCore Supported v
“uforia Augmented Reality[ ]

Il faut ajouter un VR SDK on utilise 'cardboard'. Vuforia semble possible aussi mais
comme ARcore permet les mémes actions que Vuforia inutile de le prendre.

Ca marche : la VR et I'AR fonctionne.
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2.3 Essai de détecter une image
L'example : Augmentedimage permet de tester la reconnaissance d'image.
Un cadre apparait au dessus de |'image.

Les images sont stockées dans 'images'. Ce dossier contient aussi les informations sur la
database image.

@ Inspector

- . Exammé Database

Images in Database

[+] Name width(m)  Quality

o | 100/100

B 10000

-ijectﬁ [x] Winter ] [0 | so/100

w [beg | [0 | 1004100

o 2 o [

Résultat : ca marche
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3. Premier programme : Essai du réticule VR

3.1 Installer GVR
On installe le googleVR (GVR) :

3.2 Installer le réticule

On installe dans la camera un réticule en utilisant le prefab de GVR : GrvreticulePointer

v € sbTestVRseul :

@ Project

C L

ReticlePointer FEES
Shader (Googleve/Retide _____+ ]

3.3 Créer l'UI

On crée un canvas avec un bouton :
Placer le canvas dans 'World space' a 0,0,0.

Placer le bouton dans le canvas a 0,0,0 : le déplacer afin qu'il rentre dans le champs de
vision de la camera.
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© Inspector

® Button

On Pointer Click (GameObject, PointerEwvi
List is Empty

On Pointer Down (GameObject, PointerE
List is Empty

On Pointer Up (GameObject, PointerEver
List is Empty

3.4 Créer la scéne

On crée un cube dans la scéne :

: "mﬁw@%mﬂ
P Shader

Placer le cube afin qu'il soit dans le champs de vision de la caméra.

3.5 Créer les scripts
On crée les scripts afin que :

le cube apparaisse si on vise le bouton et
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le cube disparait quand on sort du bouton avec le réticule :

Afin d'organiser la hiérarchie, je place mes scripts dans un GameObject que j'appelle :
MesScriptsGamesObjects :

@ Inspector

e at o Al 1 ——

v € sbTestVRseul

& [MesScriptsGameObject | [ Static =
Tag (umtagges___1) Layer [pataur 1]

3.5.1 Script AfficheCube :

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class afficheCube : MonoBehaviour

{
public GameObject monCube;
public void affichageCube()
{
monCube.SetActive(true);
Debug.Log("afficheCube activé");
}
}

3.5.2 Script AfficheCubeOff :

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;
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public class afficheCubeOff : MonoBehaviour

{

public GameObject monCube;

public void affichageCubeOff()

{

monCube.SetActive(false);

Debug.Log("afficheCubeOff activé");

3.6 Associer les scripts

Les scripts doivent se déclencher lorsque I'on vise le bouton.

Dans le bouton, on ajoute un composant du type 'gvr all events trigger'.
Ce dernier contient tous les déclencheurs qui nous intéressent.

| © inspector |
] £ @ Inspector

e

an Pointer Click (GameObject, PointerEw

List is Empty

On Pointer Down (GameQbject, PointerE

List is Empty

On Pointer Up (GameObiject, PointerEver

On Pointer Click (GameObject, PointerEwvi
List is Empty

On Pointer Down (GameObject, PointerE

List is Empty

on Pmnte‘r‘ Enter (GameObject, PointerE

Qn Pointer Exit (GameQbject, PointerEve

On Scroll (GameObiject, PointerEventDat

List Is Empty

On Pointer Up (GameQbiject, PointerEver

List is Empty

On Pointer Enter (GameObject, Pointerk:

on PointerﬂExit (GameObiject, PointerEve

On Scroll (GameQbiject, PointerEventDat

Illustration 1: Script lorsqu'on rentre sur le bouton  [ijystration 2 Script lorsqu'on quitte le bouton

3.7 Test du programme

Lorsque I'on vise le bouton le cube apparait.
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Hlustration 3: Test en visant le bouton

Lorsque I'on quitte le bouton, le cube disparait.

Affiche cube...

lllustration 4: Test en quittant le bouton

3.8 Conclusion

On peut rapidement créer une app VR avec visée.

9/20




TP AR : ARcore initiation

3.9 Création d'une app AR

En partant de |la sceéne précédente, ajoutons le mode AR avec ARcore.

On inclut I'asset ARcore de google.

On remplace la caméra classique par une camera AR fournit par googleAR.

lit Assets GameObject Component GoogleVR Window Help
+ EIEAIE) > 1

& coliab - J{ & ]

Layout ~

= Hierarchy © Inspector
. ; L = — — =
40 Landscape (2560x1 +| Scale (Jmw= 0,212 | Both Eyes %+ | Maximize On Play| | Create *‘ farAll )
W
v Q SbTestMenuARVR .= > ©  canvas Ren.derer &
I GurEventSystem 5| » "4 ¥ Image (Script) o,
Il GrEditorEmulator % | » or ¥ Button (Script) o %,
L})Directiunal Light ¥ |« [ Gur All Events Trigger il < 8
. v U&RCOI'E Device > Script « GurAllEventsTrii @
b UErst IFErSER) CEmEE On Pointer Click (GameQbject, PointerEw
) GvrReticlePointer > List is Empt
Affiche cube OMESSCF\ptSGaI’T‘IEOb]ECt St is Empty
|| Cube |
v i i(:anvas + — |

On Pointer Down (GameObiect, PointerE
List is Empty

@ Project

|CreateT| \-Q /‘4|‘|
v ] GoogleAR Core a |+ — |
sole | » G cLI On Pointer Up (GameObject, PointerEver
Collapse |C|=ﬂr on Play JError Pause | Editar 1'| | (D154 ‘ £\ 999+ | OZJ_ "'a Configurations List is Empty
: : . » &5 Editor
. » Gl Examples |
5:35:51] Assets\GoogleVR\Scripts\Controller\Tooltips\GvrTooltip.¢ Tairefabs Ll
Iy ARCore Device On Pointer Enter (GameQbject, PointerE!
5:35:517 A 5\G leVR\Scripts\Controller\Tooltips\GurToolti a‘ Environmental Light Runtime Or # || afficheCube.affichageCube B
5:35:51] Assets\Google cripts\Controller\Tooltips\GvrTooltip.« » Gl SDK - Messq o]
[ ] LicENSE
» Gl GoogleVR + -
5:35:51] Build completed with a result of 'Succeeded' » C5images - - - -
ityEditor.BuildPlayerwindow: BuildPlayerAndRun() (at C:/buildslave, > gmesgsmpts W
h :
» il PlayServicesResolver
v as::enes E
« SbTestMenuARVR | w |

On garde tout le reste en faisant un copier coller entre la scene précédente et la
nouvelle.

On coche ARcore dans player setting (et VR cardboard).
On 'build and run'

3.9.1 Résultats :

Essai 1 : NON

Ca marche sur le PC mais sur le smartphone le réticule ne suit pas la camera, il reste
figé au centre !!!

Solution : En cochant 'ARCore required' dans 'Edit' + 'Project setting' ¢ca marche !!

10/20




TP AR : ARcore initiation

O Project Settings |
{a

Audio Google ARCore
Editor

ARCore Reqguired («
Graphics Instant Preview Enabled [ |
Input iDS Support Enabled O
Physics

; ¥ Cloud Anchor API Keys

Fhysics 2D drold
Flayer A=l :
Preset Manager i0s
Quality

Script Execution Crder
Tags and Layers
TextMesh Pro

Time

LIEW

Maintenant on va ajouter un script qui affiche une barre de progression sur le réticule.

4. Second programme : Essai de pointer avec le regard
'gaze timed'

A partir de la scéne AR précédente on ajoute un canvas et une image de cercle.

On visant le bouton on déclenche ['affichage progressif du cercle ce qui sert
d'indicateur de temps. On fixe 1s pour faire apparaitre le cercle. A la fin le clic se fait
afin de lancer I'action désirée.

Nous allons afficher le cube précédent au bout de 1s de visée sur le bouton. Une
seconde visée efface le cube.

Remarque :

En travaillant a partir des déclencheurs 'gvr all events trigger' précédents le
fonctionnement est aléatoire. En utilisant les 'Events triggers' classiques ¢a marche
mieux. Par la suite nous les utiliserons.

Des tutos existent sur YouTube : Gaze timed.

Il faut :

4.1 Installer GVR (google VR)
L'installation se fait a partir du UnityHub.

Il est possible aussi de le télécharger
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Les outils sont alors disponibles dans les Assets (démo et utilitaires)

Dans la scéne on installe des éléments du prefab de GVR :

@ Inspectol

4.2 Inclure le réticule

4.3 Créer I'image animée

L'image animée est une image fixe (un cercle) qui va apparaitre le temps du clic.
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= CIErarcny e ®F LT ISPECLOr

Create ~ | (GrAll p) }
‘L’Q Sb‘ll'estARgazetimed* ey N & [Image | U static ¥
i GVrEventSystem B Tad [untagged ¢ Layer [ur 4 |
L GurEditorEmulator > |- Rect Transform oo
|| Directional Light center Pos X PoOSs Pos Z
¥ Lyl ARCore Device > o |lo I[o |
v O First Person Camera = [] Width Height
L GvrReticlePointer >|| B 100 100 | | R
v |4 CanvasGaze » Anchors
%I N U —
(g
¥ | Canvasul "r Rotation %[0 el |Z[o |
¥ | Button Scale x[0.1 v 0.1 z[1 |
L) Text ~&.© cCanvas Renderer o
v e (Scripe) 1 . & = %
Source Image r lreticule0z | (o}
Color &
Material Mone (Material) o
3 Project Raycast Target [
I | Create "’| (Q ) | - | b3 | ISR T [Filled %]
» wal GOOgIEVR . Fill Method Radial 360 4+
| v i Fill Origin | Bottomn +
|"'C>§t'ﬂ—"enl2 i [ Firamount @
» Gl MesScenes clockwise =4
v &3 messcripts Preserve Aspect L]
|m‘| affichecube [ Set Mative Size ]
i:: :TFChbeuiL:::OFF Default UI Material £,
» G5l PlayServicesResolver > Shader | ur/oefault =

L'image 'reticule02' est créée avec Inskape pour profiter de la transparence.

On réalise juste un cercle vide.

On l'inclut dans le projet. Attention il faut lui donner la texture type 'Sprite (2D Ul)'

On le place dans un canvas sous la camera.(2)+(3)

On contrOlera avec un script la propriété 'Fill amount' afin de faire apparaitre le
disque. (4)

4.4 Création du menu :

Ajouter un canvas et un bouton dedans.

Sur certain site on indique de changer le graphic raycatser n'en faites rien.

Jbject Component GoogleVR Window Help

S collab - | [

@ Inspector

Layout

Hierarchy

Create = | (arAll )
‘V Q Sb'lfestARgazetimed* -= vJ & [CanvastT = | g Static :

i GurEventSystem 5 Tag [untagged ¢ Layer [u1 4]
I GvrEditorEmulator > v§€ Rect Transform bl
|| Directional Light 3 0S 0S S

¥ by ARCore Device > 0 |[o 1853 | |
v O First Person Camera Width Height

I GurReticlePointer 2560 1440 |

b |4 CanvasGaze » Anchors

Pivot X v05
R Rotation X [0 ¥ [o | z[o |
Affiche cube. Scale X1 Il = |
v[i]ﬂcanvas R
Render Mode 2 | World S;a“ i K
Event Camera MNone (Camera) @

A World Space Canvas with no specified Event Camera
may not register UI events correctly.

@ Project |

Sorting Layer Default

P | Order in Layer 4]

lay | Error Pause SEEIEy i " |®Z3,| JAYEE] €} SbTestMenUARVR Additional Shader Ch| nothing 1]
al.ARPrestocalbackManager: _Ininalize() (at Assets/GoogleAR Core/SDK, & SbTestVRgazetimed
0 &
Jnity Engine ARCore support, Please ensure that the Unity project has the &) sbTestVRseul v [E ¥ canvas Scaler (Script) A%
.ogError(Object) | D Ul Scale Mode [ world 4.
al.ARPrestoCallbackManager:_Initialize() (at Assets/GoogleARCore/SDK /Scri ) P
afficheCube Dynamic Pixels Per Ui 1
Inity Engine AR Core support. Please ensure that the Unity project has the = o | |
ogError(Object) “’j!\ afficheCubeOff Reference Pixels Per [ 100 ]
g | gvr_button
al.ARPrestoCallbackManager: _Initialize() (at Assets/GoogleAR Core/SDK/Scri . EPLQSE,WICESRESONH v E [ Graphic Raycaster (Script) = B,
eferenceException: The object of type 'Image’ has been destroyed but you i Seript T GraphicRaycaster o
ther check ifit is null or you should not destroy the object. v Gl Packages
stems,UlBehaviour.IsActive () (at C:/buildslave/unity/build/Extensions/guisy » [l Analytics Library Ignore Reversed Gra o
» &l In App Purchasing Blocking Objects | none 4]
» il Package Manager Ul Blocking Mask | Everything 4]
» f TextMesh Pro
» £S5 Unitv Collaborate b [ Add Compbonent 1




TP AR : ARcore initiation
Repositionner le bouton dans 'world space'.

4.5 Créer un nouveau script pour le bouton :

Sélectionner le Button + Add component + New script + choisir un nom + Create and
add

Editer le script...

On crée le script suivant :

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

using UnityEngine.Events;

public class gvr_button : MonoBehaviour

{
public Image imgCircle; //1'image du cercle qui s'affiche
public UnityEvent GVRClick; //1'évenement sur le bouton
public float totalTime = 2; //le temps total pour afficher 1'image
bool gvrStatus; //1'état du processus

public float gvrTimer; // le temps direct

// Update is called once per frame

void Update()

{
if (gvrStatus)
{
gvrTimer += Time.deltaTime;//increment le temps
imgCircle.fillAmount = gvrTimer / totalTime;//affiche progressivement 1'image
}
if (gvrTimer>totalTime)
{
GVRClick.Invoke();//si le temps den atteint on lance une action
}
}
public void GvrOn()
{
gvrStaus = true;
}

public GvrOff()
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{

gvrStatus = false;
gvrTimed = 0;//reinitialise le temps

imgCircle.fillAmount = @;//réinitialise 1l'apparition image

On retourne sur Unity et on place les parameétres (toutes les valeurs public dans le
script du bouton : I'image...)

4.6 Association des scripts aux déclencheurs :

Il faut maintenant ajouter un nouveau composant au bouton : 'add component': un
'events trigger' (1) et on ajoute les triggers désirés par : 'add new event type'

On ajoute : 'pointer enter' (2) et 'pointer exit' (5)

Pour les deux, on ajoute un script par + et on place le 'button’' sous 'runtime only' et on
choisit le script dans le menu déroulant.(3-4) et (6-7)

On place la fonction : gvrOn() dans 'pointer enter' et gvrOff() dans 'pointer exit'.

Ces scripts ont pour effet de lancer |'affichage de l'image 'circle' lorsque le pointeur
entre sur le bouton et de I'effacer quand il en sort. Si le pointeur reste le temps indiqué
(10) alors un clic sur le bouton est généré (gvrClick())

[>T [ »] (S colen ~ L& M Account -

Layout =

=] = Hierarchy Me= © Inspector
| create +| (&7AT ) Fill Center [*]
v stTestgazetimed* = ' [ Button (Script) FE-)
GurEventSystem > i 7 Bl
=3 L
¥ T A .1>I Event Trigger (Script) I [T
|| Directional Light |  Pointer Enter (BaseEventData) I =

¥ by ARCore Device
v | First Person Camera
Iyl GvrReticlePainter
» |4 CanvasGaze
(I Cube
v || Canvasul
® Button |

Runtime Onl # || bvr_button Gvron 4

« Button (gv| @
r fe—e=

Pointer Exit (BaseEventData)l -

o gvr_button.GvrOff
Affiche cube...

Buptime On k1
I = Button (gv| @]

|
Pointer Click (BaseEventData) -
List is Empty
1 Project A= |+——l
e § SbTestARgazetimed ) [ AddNeweventType |
‘ause | Editor * o o [ o
l [O] IA |°_L gSETEStME”“ARVR . ¥ = ¥ Gvr_button (Script) ol
SIS Tl Script |~ gvr_button | o
€ sbTestRseul Img Circle iﬁima e (Image) |
v il mesSeripts 9 — = 9 9
afficheCube 1/ - GVR Clid
B afficheCubeOff Runtime Only 4 Ml afficheCube.affichageCube L
= gur_button = Button (aff| o
» il PlayServicesResolver
v [ Packages B l
» Gl Analytics Library Total Time [2 10
» & In App Purchasing Gvr Timer [0
> & Package Manager Ul ¥+ Affiche Cube (Script) )
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Maintenant il faut définir I'action du GVRClick.
4.7 Action du GVR click (définit dans le script gvr_button)

Création d'un script simple d'affichage d'un cube si on clique :

//script afficheCube() by SB.
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class afficheCube : MonoBehaviour

{

public GameObject monCube;

public void affichageCube()

{

if (monCube.activeSelf)

{

monCube.SetActive(false);

Debug.Log("afficheCube activé");

else

monCube.SetActive(true);

Debug.Log("afficheCube activé");

On ajoute ce script au bouton :

{@colab - & Jacount_~ J¥ayers -

=1 0 nsecor |
[“ifen o 0

Layout  +

Iy GyrEditorEmulator
{_IDirectional Light
v i ARCore Device
v (JFirst Person Camera
I GurReticlePointer
» (4 CanvasGaze

Fointer Click (BaseEventData) -
List is Empty

=]

v /g Gur_button (Seript) FR
clele [=gir_bution B
Img Cirde " Image (Image) a

STRICHRT I

Rk 8 SN A MR D AR R IAR L RIE | prestR{azetined N [mmeony ) brmcunesisgecine | 4 1)
‘‘‘‘‘ itor = | D] A0 @0 15 | - Button (aff o]

Total Time

Gur Timer 0 |
¥o  Affiche Cube (Script) e

Saript « afficheCube N |
» (G PlayServicesResolver Mon Cube 0

v (i Packages
» & Analytics Library Default Ul Material L]
» &In App Purchasing »  Shader [uypetaut )|

» (& Package Manager Ul
=it
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Lancer le Run

Une erreur survient

File Edit Assets GameObject Component GoogleVR Window Help

o + EFAIEID) e ([ [m] (S coin - (o ) [Accoun:_-)

# Scene Hierarchy s=| © Inspector ] -
| shaded | Gizmos = | (G-AT ) | | create ~| (G=AT ) | Rotation X0 Y0 zo .
v € samplescene =| Scale ®[1 1¥[T 1z[T r
Qz{fgﬁ':ﬂ”:s‘ Ls‘%:rtn ¥ = MGur Reticle Pointer (Script) TR
strEd\turE‘:nulatnr Script GurReticlePointer o]

Draw Debug RayS—T 7
Max Reticle Distance |20
Reticle Segments 20

v ) Canvas

¥ ) Button Reticle Growth Speec 8
[ Text Reticle Sorting Order —— ) [32767 |
) Cube
¥ | | MMesh Renderer
» Materials
Light Probes [ oft
Reflection Probes [ glend Prabes
E o Anchor Override |Nune (Transformy)
| Clear UCuHEpse LC\ear O LErrcr Pause | Editor 7| | D106 | Lyes 1 Project Cast Sha‘::’"f [off
T ORI BT oo o ornar S ] Receive Shadows
o . All | create | (X B jm
@ [14:44:25] Wuforia Engine Unity Extension Version: 8.3.8 'a Motion Vectors [ Per Object Motion
UnityEngine Debug: Log(Object) ¥ & Prefabs =
Wuforia.\uforiaRuntime: Logversions() Y Egardbuard 2 Lightmap Static L)
©) [14:44:25] Unity Editor Version: 2018.4.21f1 I GvrReticlePointer
UriiyEnaie DebugiLog(Ob1ect > & Contrler ' e e e e iR
OO T PO OT RO e, g e S OTTST ¥ [l EventSystem
Iy GvrEventSystem Dynamic Occluded [
» [ Headset
| » [ InstantPreview ReticlePointer @ e
[14.44:30] Cannot calculats Fay Decalss nointer RointerC amera s nul o i this, sither tag 3 C. » G Keyboard v iy R =

UnityEngine. Debug:LogError(Object)

GvrBasePointer: CalculateR ay(GvrBasePointer, RaycastMode) (at Assets[Guug\e\lR{Scr\gts[Event % | GurEditorEmulator

Camnot calculate ray because pointer.PointerCamera is null. To fix this, either tag a Camera as v & scripts celon ;
"MainCamera" or set overridePointerCamera. » [ cardboard InnerDiameter — — | S
UnityEngine.Debug: LogError{Object) » & Controller OuterDiameter e — | 2
SiBasekonten caloptatani SioepdRoneh Ravaat/odeliar | » &5 Eventsystem | DistancelnMeters e 3 l

Pour la régler il faut ajouter la 'camera’ dans le 'GVRReticule pointer'.

Ca marche sur le PC en configurant le 'player setting' avec le 'cardboard' et ARcore.

3 5 - PUDISIINY SELungs
K a Development Build |} ?:;:;\Dtyhnwersmn 2 J J
=ra Ps4 Autoconnect Profiler (. - XR Settings
Script Debugging o tures Virtual Reality Supported o 2
- == Universal Windows Platform Seripts Only Build O /ideoPlayer Virtual Reality SDKs
= — Compression Method Default +]  ENSE _ v Cardboard 4
® E WebGL SDKs for App Stores E’ME Depth Format 16-bit depth 4
- Enable Transition View [
Facebook I71] xiaomi Mi Game Center HB= 2
cheCube v,
Learn about Unity Cloud Build  Irces Stereo Rendering Mode*
s
= ( Build J[ Buid AndRun_| TingAssets GRS e g
Vuforia Augmented Reality[]
utton
|| » &5 Packages b/ M

Le résultat permet d'afficher le cube quand on vise le bouton un certain temps. Puis
efface le cube quand on le revise.
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5. Conclusion

La technique du 'gaze timed' permet de créer des Ul complétements contrblables par
le réticule sans utiliser de controleur externe.

6. Complément

Ul complet avec : case a cocher et slider...a venir

6.1 Ul avec Case a cocher (Toggle)
Inclure une case a cocher dans |'Ul

Inclure les scripts précédents pour gérer le réticule animé (image circle) : gvrOn()(2-3),
gvrOff() (4-5) .

Ajouter le script suivant qui va gérer |'action du clic :

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

public class gestionToggle : MonoBehaviour

{
public Toggle myToggle;
public void controlToggle()
{
if (myToggle.isOn) myToggle.isOn = false;
else myToggle.isOn = true;
}
}

Placer ce script dans le gvrclick()(6-7)
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omponent GoogleVR Window Help

@ Inspector

Pointer Exit (BaseEventData)
= Togglel (g €]

Résultat :
ok.
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7. Test des fonctions reconnaissances photo de ARcore.

https://developers.google.com/ar/develop/unity/augmented-images/guide

Créer une base de donnée des images cibles.
Inclure les images dans le projet
Prévoir un dossier spécifique.

Sélectionner les images souhaitées et cliquez droit puis + Create > Google ARCore >
AugmentedimageDatabase.

Une base de donnée est crée avec les images. Un pourcentage de qualité est présent
pour chaque image. Eliminer les plus mauvaises (<75/100)

X

[&comn - J 2]

B Inspector |

New Database

= Hierarchy ;-
| create ~| (&7AT e
v Q SbTestARgazetimed i
Iy GvrEventSystem
Iy GurEditorEmulator
|| Directional Light
» Iyl ARCore Device
» ) Canvasul Name width(m) Quality
| Sphere =
B

| Cube platineexter| [@ | s5/100

(=]
i
£l

=

wone

¥

T s g
Select]|

B Project
| Create v| (CY

v i Assets
» il GoogleARCore
» &l GooglewR

v?&nfges 2 Total Images Page
LxXe

2 Mew Database

4% platineextension

W servomoteur

B stm32

¥ reticule02
Eretlcu\eﬂz

Indiquer les tailles (largeur) de I'image réelle afin de faciliter la reconnaissance.
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