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Phase de
formation

Prise de connaissance des projets et prise en main de Vuforia



ase de données

chateau e Qr_Code_Sophie_Walsh

Type: Device

Edit Name Remov
Targets (1) Type: Single Image

Status: Active

Add Target Download Database (Al Target ID: 27197e4128¢347a1bda77c8f6062b837
Augmentable:

Target Name Tyr Rati Status v Date Modified

- ipe g Added: Mar 21,2018 10:21

B8 OorCode_cuisine Single Image Active Apr T1, 2018 16:10 Modified: Mar 21, 2018 10:21
DSC_4567 Single Image Active Apr 04, 2018 17:02

S Marvin Object n/a Active Apr 04, 2018 14:26

=7

B Tes Object n/a Active Apr 04,2018 1357

88 orCode Logis Single Image Active Mar 28, 2018 15:48

Qr_Code_Donjon Single Image Active Mar 28, 2018 14:33

B8 or_code_ Haume Single Image Active Mar 21,2018 1152
Qr_Code_Croix Single Image Active Mar 21,2018 1116
Qr_Code_Sophie_Walsh Single Image Active Mar 21,2018 10:21

E target Single Image Active Feb 07,2018 14:47

ﬁ IronMan Single Image Active Dec 20,2017 15:15

Last updated: Today 04:32 PM

esh




Les QR Codes
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Personnalisez votre QR Code avec le menu ou bien sélectionnez un design :
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Scene tutoriel

Objectif

Comprendre le fonctionnement du plugin Vuforia:

AR Camera

Image Target

Détection de I'image
Interaction avec les assets




<>

] Tracking 3D
(30) g3

Objectif

Points 239 [Z] Coverage

Utiliser les fonctionnalités de reconnaissance
d’'objet dans le cadre d'une visite en RA.

e Utilisation du scanner
e Reconnaissance de l'objet dans la scene




<>

®‘ Tracking 3D

Utilisation du scanner

L'utilisation du scanner est limitée aux
objets de petite taille :

e Utilisation d’'une feuille (format A4)
pour le scan

e Possibilité de tester avant I'ajout sur
Unity




.“ Tracking 3D

O

Reconnaissance de I'objet dans la scéne

Pour pouvoir utiliser les objets scannés
il faut au préalable ajouter la base de
données sur Unity

e Base propre aux modeles targets




Optimisation et ajout de nouvelles fonctionnalités
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@ Objectif

e Optimisation du code

e Ajout de fonctionnalités

11



‘_Qf' Optimisation du code

public veid PanaisPress() public void Press(int place)

! {
Parsley.SetActive(true);
Pumpkin.SetActive(false);
Speech.text = "Excellent choix !"; {
Slotl.GetComponent<Image>().sprite = Img_Parsley.sprite;

for (int i = @; i < nbIngredients; i++)

if (i != place)

{
! 4’ legumesObject[i].SetActive(false);
public veid CourgePress() ¥
{ else
Pumpkin.SetActive(true); {
Parsley.SetActive(false); legumesObject[i].SetActive(true);
Speech.text = "Je suis sir que ¢a va &tre \n délicieux"; EnCours._ingredients[i] = true;
Slot2.GetComponent<Image>().sprite = Img_Pumpkin.sprite; }

1 fonction Press pour CHAQUE ingrédient -> 1 fonction Press pour TOUS les ingrédients
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‘_Qf' Optimisation du code

v ox ¥ Button (Script) @ 2 ¥ ox ¥ Button (Script) @ #
Interactable ¥4 Interactable 4

Transition | Color Tint 0| Transition [ Color Tint 4]

Target Graphic | Panais (Text) | © Target Graphic | Raisin (Text) (]

Normal Color Normal Color v
Highlighted Color [N

Highlighted Color 4
Pressed Color v Pressed Color Vi
Disabled Color 4 Disabled Color v
Color Multiplier — (m—— 1 —J <> Color Multiplier — Or——— 1 *
Fade Duration 0.1 | Fade Duration 0.1
Navigation | Automatic s Navigation | Automatic m
M ] . ize
On Click () \ Gn Click ()
< | Runtime Only # || Target_Disp.PanaisPress + B > | Runtime Only # || Target _Disp.Press : )
| = VegeGami_©| 6 y

\: © VegeGam: o / A
S\ I _ e /

Envoi d'un parametre lors d'un clic sur le bouton associé
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‘_Qf' Ajout de fonctionnalité

class Recette

7 . " {
Création d’'une classe “Recette” public string _nom;
public bocl[] _ingredients;
e Nom public Recette(string nom, bool[] ing)
, {
e Tableau de booléens _nom = nom;

_ingredients = ing;
}
}
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‘_Qf‘ Ajout de fonctionnalités

Choix ingrédients
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‘_Qf' Choix des ingrédients

Tarte aux pommes

° Pate
° Pomme
° Cannelle

Compote

° Cannelle
° Pomme

Cannelle
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‘_Qf' Ajout de fonctionnalités

Choix ingrédients Comparaison des
recettes
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‘_Qf' Comparaison des recettes

Tarte aux pommes

° Pate
° Pomme
° Cannelle

° Cannelle

° Pomme

Compote

° Cannelle
° Pomme
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Cas ou la recette est réussie

= r3

J ‘ —
INGREDIENTS - : \ _INFORMATIONS

P anais -
s -

Courge
lignon

Pomme
Hetterave
Carotte
Raisin

| Cieron

| Peche
Poire

.ﬂm ~

Bravo !
Tu as cuisiné une
Porée Blanche




Cas ou la recette est ratée

INGREDIENTS

Cierouille

Oeugp

Pain

el

Lait damandes
Jambon :
Celeri

Figue

I AL

} P runeaux

Oh zut!
Ca n'a pas marché.
Essaye encore




‘_Qf' Ajout de fonctionnalités

— ~W —

Choix ingrédients Comparaison des

N w—
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E}U‘_ena . .i,"lenu t g

Cas sans scroll view Cas avec scroll view
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Speech.text

ExSpeech[ (int)Random.Range(1l, 3)];

it (k < 9)
{
legumesSlot[k].GetComponent<Image>().sprite = legumesAffiche[place].sprite;
k += 1;
}
else
{
Speech.text = ExSpeech[6];
¥
'y .
e Permet d'eviter la monotonie

ExSpeech[1]
ExSpeech[2]
ExSpeech[3]

"Je suis sdr que ¢a va
"Je suis slUr que ¢a va
"Excellent choix !";

étre \n délicieux”;
étre \n trés bon";




Speech.text = ExSpeech[ﬁintiRandow.Raqge(l, 3)]s

if (k < 9)

{
legumesSlot[k].GetComponent<Image>().sprite = legumesAffiche[place].sprite;
k += 1;

K

else

{
Speech.text = ExSpeech[6];

¥

e Ajoute les ingrédients dans
I'ordre de leur sélection
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Speech.text = ExSpeech[(int)Random.Range(1l, 3)];

if (k < 9)

{
legumesSlot[k].GetComponent<Image>().sprite = legumesAffiche[place].sprite;
k += 1;

s

else

1
}

Speech.text = ExSpeech[6];

e Affiche un message avertissant
le joueur

Le nombre maximum
d'ingrédients est atteint.
Appuie sur le chaudron pour
lancer la recette




ﬁ Vidéo de présentation



http://www.youtube.com/watch?v=OCSX-nfrlRI
http://www.youtube.com/watch?v=OCSX-nfrlRI

° Visite libre en RA

Développement d'une nouvelle application
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@ Objectif

e Développer une application en
RA

e Donner un c6té ludique aux
visites libres
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VN

Les différents objets

AR Camera
Image Target

o Canevas

o ScrollView

o Photo

o Script Audio

Décomposition de la scene

& INFORMATIONS 3

'
Le heaume est un casque’

* de cavalerie

emblématique de la
chevalerie et associé aux
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J]u]\ Fonctionnalité sonore

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

vuforia;

UnityEngine.UT;

Script Audio

¢ TrackableBehaviour mTrackableBehaviour;
lic bool Flag;
Compteur cpt;

L'objectif est de lancer un fichier
audio lorsque I'image target est F 0

Flag = false;
mTrackableBehaviour = GetComponent<TrackableBehaviour>();
if (mTrackableBehaviour)

V4 7 ?
: {
. 21 mTrackableBehaviour.RegisterTrackableEventHandler

o0id OnTrackableStateChanged(
ckableB s previousstatus,

Perspectives d'évolution pour le S [ s

if (newStatus == Trackable

.DETECTED ||

newstatus ckableBel r TRACKED ||
pag newStatus == Trackablegel i NDED_TRACKED)
chateau .
GetComponent< urce>().Play();
f (Flag == fal
{

cpt.Add ();
scoreText.text
Flag = true;

"

+ cpt.GetCompteur () + H

GetComponent<AudioSource>().Stop();
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Script Compteur

Dans l'optique d'une chasse au trésor
nous avons implémenté un compteur
qui nous permet de connaitre le
nombre d’'objets trouvés jusqu’a
présent.

N Implementation du compteur

}

sing System.Collections;
sing System.Collections.Generic;
sing UnityEngine;

class Compteur : Mon

int Score;

-;; start () {

Score =

oid Update () {

oid Add()

Score += 1;

int GetCompteur()

eturn Score;

oBehaviour {
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N Menu du jeu

Menu principal

e Reprise du menu déja existant

e Ajout de la scene visite RA

e Fonctionnalité fermeture
application

71

ng UnityEngine;

ng UnityEngine.UI;

ng UnityEngine.SceneManagement;
ing System.Collections;

6 public class menuScript : MonoBehaviour

r

ic Canvas quitMenu;
c Button startText;
lic Button exitText;

]
C &

pu

quitMenu = quitMenu.GetComponent<Canvas>();
startText = startText.GetComponent<Button>();
exitText = exitText.GetComponent<Button>();
quitMenu.enabled = fa

}

ic void ExitPress()
quitMenu.enabled = t

startText.enabled = fa
exitText.enabled = false;

o

oid NoPress()

quitMenu.enabled = false;
startText.enabled = true;
exitText.enabled = true;

}

[4 void StartLevel()

‘

1

SceneManager.LoadScene(1);

Application.Quit();
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N Video de présentation



https://docs.google.com/file/d/1akdRobjRcWl0rz4agfs9eEfgXL2n-QKF/preview
https://docs.google.com/file/d/1akdRobjRcWl0rz4agfs9eEfgXL2n-QKF/preview

a Conclusion

Bilan personnel et général
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Perspectives d’avenir

La cuisine

Ajouter différentes scénes (Iégumes/viandes)
Compléter avec de nouvelles recettes

La joute

Modification trajectoire
Choix des couleurs (drapeau/cavalier)

La visite libre

e Etendre la visite a l'intégralité des parties
extérieures
e Développer le projet de chasse au trésor

Le donjon

e Utilisation de Kudan
e Reprendre le projet

35



Difficultés rencontrées

e Compliqué de s’adapter a un code déja écrit e Manque d'assets

e Nécessité de toujours apprendre e Manque de connaissances historiques

e Manque de fichiers audio venant du chateau e Difficultés d'utilisation Tracking 3D
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e Autonomie

e Travail en groupe

e Approfondissement des connaissances
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Merci pour votre attention !




