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Introducao
* Objetivos do trabalho

* Criar uma biblioteca de software que facilite a utilizacao dos
recursos de camera de video, GPS, acelerometro e bussola
disponiveis na plataforma iOS, na criacao de aplicacdoes de RA

e Criar uma camada de abstracao que oculte detalhes da
aquisicao de imagens da camera, do registro, do
rastreamento, do ajuste visual dos objetos virtuais e da
sobreposicao das cenas do mundo real e virtual

* Aplicar o conceito markerless tracking
* Disponibilizar um aplicativo exemplo desenvolvido utilizando

a biblioteca criada
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Fundamentacao tedrica

e Realidade aumentada

e Realidade e virtualidade
* Interatividade em tempo real
* Registro de objetos virtuais
e Ponto de interesse (POI)
* Dispositivos

* Dispositivos moveis
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Fundamentacao tedrica
e Plataforma iOS

e Darwin

Arquitetura
* Cocoa Touch
* Media
* Core Services
* Core OS

Localizacao e sensores

Camera
OpenGLES 1.1
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Fundamentacao tedrica

 Trabalhos correlatos

 Junaio




Fundamentacao tedrica

 Trabalhos correlatos

* Layar

Map | List
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Fundamentacao teodrica

 Trabalhos correlatos
* FURB Realidade Aumentada

Alcance: 100000 metras
2 pontos de interesse

Alcance: 100000 metros
2 pontos de interesse
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Desenvolvimento

* Requisitos
* Permitir visualizar o ambiente real através da camera do
dispositivo (RF)
* Sobrepor ao ambiente real, objetos virtuais em 2D (RF)
e Utilizar o multitoque para visualizar detalhes dos objetos
virtuais (RF)

e Utilizar o conceito markerless tracking para registro dos
objetos virtuais através de coordenada geografica(RF)
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Desenvolvimento

* Requisitos
e Utilizar o acelerdmetro para rastrear a direcao que o
usuario esta visualizando com o dispositivo (RNF)

e Ser implementado usando a plataforma iOS (RNF)
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Desenvolvimento

* Especificacao

e Visao da biblioteca

i0s

OpenGL ES

BIBLIOTECA DE REALIDADE
AUMENTADA PARA A
PLATAFORMA iOS
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Desenvolvimento

* Especificacao

UCO1 - Inicializar

cAmers

S

UCOZ - Inicializar
motion manager

LUCO3 - Inicializar

location manager
DEEEI‘l‘."Dh"EN

UCO4 - Configurar
engine de
renderizagao

C05 - Incluir pontos
de interesse
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Desenvolvimento

* Principais classes
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Desenvolvimento

e Técnicas e ferramentas utilizadas

Objective-C
* Xcode

* |nstruments
iPhone 4
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Desenvolvimento
e GLView

* Cria o contexto para renderizacao do OpenGL ES

e Sincroniza o desenho a taxa de atualizacao da tela
* Nao faz calculos

e Sensivel ao toque
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Desenvolvimento
e GLView

// cria o contexto de renderizacdo e especifica qual versdo do OpenGl vail ser utilizada
m_context = [[EAGLContext alloc]initWithAPI:kEAGLRenderingAPIOpenGLES1];

// seta o contexto EAGL como corrente. Isto significa que qualquer chamada ao OpenGL
nesta Thread vali ser amarrada a este contexto
1if (!m context || ![EAGLContext setCurrentContext:m context]) {

[self release];

return nil;

// cria o loop de animacéo

m displayLink = [CADisplaylLink displayLinkWithTarget:selfselector:@selector (drawView:)];

m displayLink.framelInterval = 1;
[m displayLink addToRunLoop: [NSRunLoop currentRunLoop]forMode:NSDefaultRunLoopMode];
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Desenvolvimento

* Engine
* Obtém valores do acelerdmetro e da bussola
 Obtém coordenadas geograficas do dispositivo
* Calcula os pontos de interesse

e Distancia em metros
* X, Y, Ze angulo da seta e do objeto virtual

* Atualizado pelas funcdes de callback dos sensores
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Desenvolvimento

* Engine

// Guarda seno e conseno do adngulo.
double anguloSin = sin(rAngulo);
double anguloCos = cos (rAngulo);

// Guarda o angulo pois vail usar na seta e no objeto.
obj->m glAngulo = rAngulo * 180 / M PI;

// Guarda a posicdo da seta no gl.

obj->m glSetaX = (float) (glDiametroCamera * anguloSin);
obj->m glSetaY = (float) (glDiametroCamera * anguloCos);
obj->m glSetaZ -8.0f;

// Guarda a poscdo do objeto no gl.

obj->m glObjetoX = (float) (m distanciaObjetoCamera * anguloSin);
obj->m glObjetoY = (float) (m distanciaObjetoCamera * anguloCos);
obj->m glObjetoz -3.0f;
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Desenvolvimento

RenderEngine

// desenha os pontos de interesse
for (Objeto* obj in objects) {
// verifica se o ponto estd visivel
if (obj->m foraTela)
continue;

//(...)

// alinha o dngulo e a posicdo para desenhar o objeto
glTranslatef (obj->m glObjetoX, obj->m glObjetoY, obj->m glObjetoz);
glRotatef (90.0, 1.0f£, 0.0f, 0.0f);

glRotatef (-obj->m glAngulo, 0.0f, 1.0f, 0.0f);

[ob]j onDraw];

//7(...)
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Desenvolvimento

* Operacionalidade da biblioteca

// Inicializa a engine

m RAios = [[RAios alloclinit];

[m RAios arInit:self.view]; // Inicializa a biblioteca

[m RAios arVideoCapStart]; // inicia a captura de video

[m RAios arMotionStart]; // inicia a captura de movimento

[m RAios arLocationStart]; // inicia a captura das coordenadas GPS

// adiciona um ponto de interesse
PontoInteresse *shopping = [[PontoInteresse alloc]linitWithDescricao:
@"Shopping" latitude:-26.919700 longitude:-49.069400];

[m RAios arInsertObject:shopping];
[shopping release];

[m RAios arDrawStart]; // inicia o desenho dos objetos //‘
FURB
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Desenvolvimento

* Operacionalidade da aplicacao

1|2

FURB

Realidade Aumentada

Configuracoes

Profile
Habilitar FPS OFF |
Habilitar Texturas | OFF

Nr. Objetos Simulados  °

Distancia méaxima dos pontos de interesse

Om

Distancia para atualizacdo do GPS

Om

Salvar Configuracao
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Desenvolvimento

* Operacionalidade da aplicacao
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Resultados e discussao

* Realidade aumentada
* Realidade e virtualidade através da camera e OpenGL ES
e Registro dos objetos virtuais pela coordenada geografica
* Interatividade pela bussola e acelerdbmetro

* OpenGL ES

e Desenho de texto

 Biblioteca

* Exito na criacdo de uma camada de abstracdo
* Disponibilizada aplicacao
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Resultados e discussao

 Medicoes do FPS para conteudo transparente

Array de vértices

VBO

Quantidade |Média FPS sem{Média FPS com| |Quantidade de| Média FPS sem |Média FPS com
de objetos | transparéncia | transparéncia objetos transparéncia | transparéncia

1 60 40 1 60 40

300 60 40 300 60 40

600 52 40 600 58 40

900 36 35 900 43 39

1200 28 27 1200 34 31

1500 23 22 1500 27 26

1800 19 19 1800 23 22

2100 17 16 2100 20 19

2400 14 14 2400 17 16

2700 13 12 2700 16 15

3000 12 11 3000 15
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Resultados e discussao

* Grafico do impacto da transparéncia

60 —1% ! \\
50 \
aQ W .

\\ ==/ BO + transparéncia
30 \\\ —8—VB0

Array de vértices

=i A rray de vértices + transparéncia
20

10

D 1 1 1 1 1 T 1 T 1 T 1
1 300 600 900 1200 1500 1300 2100 2400 2700 3000

/A2

UNBERSIDADE REGION
DE BLUMENAL



Resultados e discussao

* Medicoes do FPS para complexidade do objeto

Quantidade de Média FPS com Média FPS com
objetos 2 faces 24 faces
1 40 40
300 40 26
600 40 16

900 35 11
1200 27 8
1500 22 7
1800 19 6
2100 16 5
2400 14 5
2700 12 4
3000 11 4
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Resultados e discussao

* Grafico do desempenho para complexidade
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Resultados e discussao

* Medicoes do FPS para o desenho de texturas

Quantidade de Média FPS Média FPS Média FPS com
objetos recriando a textura | atualizando a textura | textura fixa
1 40 40 40
2 37 40 40
3 31 40 40
4 25 37 40
5 23 36 40
6 20 34 39
7 17 31 38
8 16 28 37
9 15 26 36
10 13 25 36
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Resultados e discussao

* Grafico do desempenho para texturas
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Conclusao

Biblioteca
Aplicacao
Plataforma iOS

e Xcode
* |nstruments
e Simulador

Semelhanca com os correlatos

Interface simples
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Extensoes

Desenhar objetos virtuais

 VBO
* Apenas objetos no campo de visao

OpenGLES 2.0
glDrawArrays

Texturas
e Atlas

Oclusao de objetos
Suporte a mudanca de orientacao

W/

FAALLE



Extensoes

Radar

Marcadores fixos

Aquisicao de pontos de interesse
Giroscopio
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Demonstracao

Demonstracao pratica
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Obrigado

Steve Jobs
1955-2011
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