2-@ Extended Reality (XR) Platform

First tool for scalable mass data provision, processing & publication (AR/VR/MR/3D & more)

CII‘2 o) VI‘2 (o) XR2 (o)




@I‘2-@ XR Platform Entwicklung und Projekte.

ar2go XR ist ein Service zum Erstellen, Verwalten, Bearbeiten und der Bereitstellung von Inhalten, insbe-
sondere flr visuelle und interaktive Anwendungszwecke.

Ein Schwerpunkt liegt auf AR-Anwendungen, fur die spezielle Funktionen angeboten werden.

ar2go XR wurde entwickelt, um den Arbeitsprozess fur das Anzeigen von 3D-Inhalten in erweiterter Realitat
(AR, VR, MX) zu beschleunigen.

CII'2 o) VI’2 (o) XR2 (o)




dl’2 O XR Platform.

ﬂ c|r2 o) vr2 o) XR2 (o)
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(JI’2 O XR Platform.

e Einfache Bereitstellung und Bearbeitung von Inhalten
e Import verschiedener Medientypen: 3D-Modell, Bild, Video, Audio, PDF, u.v.m.

e Unterstltzung fir verschiedene 3D-Formate: .fbx, .stl, 3DXML, CATIA V4, CATIA V5, DXF/DWG,

IGES, Inventor, JT, NX, Parasolid, Pro/E, Rhino, Solid Edge, SolidWorks, STEP, STL, VDA-FS
e Import mehrerer 3D-Dateien als einzelnes 3D-Asset mit .zip Dateien
e Behaviours bei der Kontrolle von Inhalten, Interaktion und Animation hinzufligen

e Optionale Features wie z.B. ein Build-In Newssystem (mit Push-Benachrichtigungen)

S g a2 0 Vi2 0 XR2 ©
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dl‘2 © XR Platform. CMS.

e Einfach zu bedienende Weboberflache

OHNE Programmierkenntnisse

e \erwaltung von Inhalten, Assets, Mar-

ker, Geolokalisierungen
e Verwaltung des Benutzerprofils
e \erwaltung der Projektbenutzer

e Grafischer knotenbasierter Behaviour-

Editor

W AppStore

ar2go App
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dl‘2 O XR Platform. Backend.

e REST-API zur Automatisierung von Pro- =

zessen und Integration in bestehende

Systeme

e Automatisierte Backups

ﬂ ar2 o) vr2 (o) XR2 (o)
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dl‘2 O XR Platform. Kunden-App.

e Client-App flur Android und iOS

e Mehrere Moglichkeiten der Inhaltsauswahl: Direkt Markierungen,

Geolokalisierungen usw.

e Verschiedene Mdglichkeiten der Inhaltsdarstellung:
Marker-Tracking
Groundplane-Tracking

ar2go

ﬂ ar2 o) vr2 o) XR2 (o)
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dl’2 O XR Platform. Behaviours (Verhaltensweisen).

e Trigger - verschiedene Trigger, auf die

man reagieren kann.

ﬂ ar2 o) vr2 (o) XR2 (o)



(JI’2 O XR Platform. Aktionen.

Aktionen - zahlreiche Optionen verfugbar flr alle Arten von =

Aufgaben:

e Transformation

e Materialien

e Setters

e Playables

e Bedingungen / Durchfluss

e Dialoge

e Inhaltskontrolle
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dl’2 © XR Platform. Funktionen.

Funktionen - zahlreiche Optionen zur Wertebearbeitung:
e Operationen (Boolean, Mathematik, Zahlen, Lerps)
e \ergleich

e Konvertierung

B dr2 (o) vr2 (o) XR2 o)
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dl‘2 © XR Platform. Variables.

e flr alle unterstitzten Typen, einschlieB-

lich Listen und globale Variablen

B a2 0 Vi2 0 XR2 o

ar2go App
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Die Verbindung zwischen IThnen und Ihrem Kunden

Cloud Service erfasst das Nutzungsverhalten.

ar2go stellt Ihre erweiterten Mobilgerat mit AR-App

Inhalte in der Cloud bereit

u CII'2 o) VI‘2 (o) XR2 (o)
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In 4 Schritten erstellen Sie ihre 3D/AR/VR Anwendung

App
runterladen

1. App runterladen

Laden Sie die App auf Ihr Mobil-
gerat.

Testen Sie die Mdglichkeiten der
App und erkunden Sie die De-
moinhalte.

2. Fur ein eigenes Projekt
registrieren

Tippen Sie auf den ,Registrieren'-Button,
der Sie zur Registrierung weiterleitet.

Als registrierter Nutzer kénnen Sie
Ihre eigenen Inhalte hochladen sowie
die Demo-Inhalte verandern.

Alle von Ihnen angegebenen Daten
werden ausschlieBlich fir den Zweck
der Nutzung des eigenen Projekts ver-
wendet.

( —

3D

3. Eigene Inhalte hochladen

Uber unser Content Manage-
ment System, den ar2go Editor,
kdnnen Sie sich in Ihr Projekt
einloggen und beginnen, eigene
Inhalte anzulegen.

4. Thren Inhalten Leben und
Interaktivitat einhauchen

Flir umfangreiche Experimente mit
den vielseitigen Mdglichkeiten des
Behaviour-System folgen Sie den
Tutorials und lernen Sie von den
vorhandenen Beispielen.

& AppStore

ar2go App
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ar2go

EXTENDED REALITY
(XR) PLATFORM
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ar2go-Tool _ ar2go
(ar2go CMS) (ar2go App)

Webservice

Custon CMS ) Extension Service 4 Custom App

& Available an the
& AppStore ﬁ : ! V 2 ) (I t2
Google play copyright by Ralf Scheid qr r

ar2go App



Hauptscreen I

I ™ Marker Location | iy |
L J Scanner A. 2\ Scanner —

Marker Tracker l Groundplane Tracker l I

Sprache l P

'.Ine-hc..l M i T ~r"1'-“' e D

r u
App Menu F'm Kontext Menu

c|r2 vr2 XR2

Archiv

4 Available an the
L App Store

ar2go App



Content Entries

‘ Asset Packs

Behaviour Variablen

ar2 (o) vr2 o) XR2 o)

ar2go App




Projekt

‘ Nutzer ‘

‘ Burokratie ‘

3
/
L%

s, .( - s . ; P Y J— - . e *{ ':"-\‘L __4P

ar2go App



Nachrichten I

& Available an the
& AppStore ﬁ : ! V 2 ) (I t2
Google play copyright by Ralf Scheid qr r

ar2go App



Indikatoren

Bilder

Ortsdaten

copyright by Ralf Scheid dr o vr (o

ar2go App



ar2go App

Content Entries l
Content Entry Groups

-

Ny =




Content Entries

‘ Asset Packs

Behaviour Variablen

ar2 (o) vr2 o) XR2 o)

ar2go App




Asset Packs

‘ Assets ‘

Behaviours

=
o

N

i 8

ar2 (o) vr2 o) XR2 o)



Assets

‘ Platform ‘

‘ Validity ‘

CII‘2 o) VI’2 (o) XR2 (o)
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dl‘2 O XR Platform. Funktionen.

Free Trial Full Version
CMS X X
Beispiele X X
Inhalte 3 Unendlich
ar2go X X
Vuforia powered Image Marker X
Groundplane Tracking X X
VR X
Nachrichten System X
Behaviour Editor X X
API X
Eigene App X
JPEG, PNG, MP3,MP4, PDF X X
FBX, OBJ, STL, 3DXML, QATIA Vfl, CATIA V5,. DXF/DWG, IGES, Inventor, JT, X X
NX, Parasolid, Pro/E, Rhino, Solid Edge, SolidWorks, STEP, STL, VDA-FS
Hilfe Forum, Email Forum, Email, Phone,
Nachrichten, Puzzle, Social Media, Buttos,
Optionale Features Puzzle Recgﬂghfmgt];v?jff )
(™)
Dauer 1 month. Euros
Preis Free /Monat/Inhalt/Download
Kontaktieren Sie uns!

(*) rechtliche Hinweise sind ein Feature, dass die verarbeitung der rechtlichen Hinweise in der App erlwichtert, so kénnen Impressum, Nutzungshinweise und die Datenschutzerklarung
im CMS erstellt und gedndert werden und den Sprachen entsprechend angepasst werden.

(**) Der CAD Import kann folgende Formate importieren: 3DXML, stp, igs, CATProduct, CATPart (fir mehr Formate kontaktieren Sie uns).

(***) Fur mehr Features kontaktieren Sie uns.

& AppStore 2 2 2
= copyright by Ralf Scheid Gr ‘ Vr ‘ XR ‘

ar2go App




Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

Inhalte kdnnen hier Bilder, Videos, Audios, PDF-Dokumente, Benutzeroberflachen, und vor
allem 3D-Modelle sein.

Wir fangen hier einfach mit einer Bild-Datei an.

& Appstore

CII‘2 o) VI‘2 (o) XR2 (o)
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Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

Nach dem Einloggen wahlt man sein Projekt im CMS der Plattform aus...

Home

Projects
Name Last Modified
o] production001 11:21:41
¢ schwindtProduction 10:50:54
o KNF 09:32:05

* MIMOS evaluation project 12:37:35

Backend version: 0.5.0

o AvaniRIEERTh
W AppStore

ﬂ ar2 o) vr2 (o) XR2 (o)
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Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

...und bekommt eine Ubersicht angezeigt.

Home » Edit Project

News

Geolocations

Cloud Recognition Markers

Dataset Markers

Marker Groups

Content Entries

Content Entry Groups

Puzzles

Behaviours

Edit Project

ar2go

ar2go App

c|r2 o) vr2 (o) XR2 (o)
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Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

Content Entries o
L mmeommen L ceewpeeuk
¥ Name Content Entry Group Description Actions
a ar2go Samples First steps. ¥ rlj ]
¢ Rocket Rocket ¥ |_|:| i
¢ video Samples ¥ I_D ]
¢ Rocket_Kopie Rocket ¥ rlj ]

Um einen neuen Inhalt (ContentEntry) zu erstellen, wahlt man unter dem Punkt ,Content Entries" den
Button ,Create Content Entry" aus.

B a2 0 vi2 o XR2 o

ar2go App
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Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

Im darauf folgenden Dialog vergibt man einen Namen flr den neuen Inhalt (ContentEntry).
FlUr unser Beispiel wahlen wir hier, dass dieser Inhalt immer sichtbar sein soll (Archive Visibility: Always).

Damit muss unser Inhalt nicht erst ,,Entdeckt" werden, sondern ist sofort im Archiv der Client-App sichtbar.

Create Content Entry

Mame *

Mein Bild Inhalt

Description

Das ist mein erster Inhalt

Content Entry Group -

Archive Visibility

Always -

SCALING *

1

Thumbnail(optional):

S g v a2 0 Vi2 0 XR2 ©
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Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

Nun 6ffnet man den frisch erstellten ContentEntry mit einem einfachen Klick auf diesen, in der Content
Entry-Liste...

Content Entries (o

i Name Content Entry Group Description Actions

ﬂ ar2 (o) vr2 (o) XR2 o)

ar2go App
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Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

...woraufhin unter anderem eine AssetPack-Liste angezeigt wird.

Hier erstellt man also mit einem Klick auf ,,Create Asset Pack™ ein solches AssetPack.

Mein Projekt / Mein Bild Inhalt

Asset Packs

Root Asset Pack:

Actions

Mame Description Type

Ein AssetPack ist im Grunde ein Container flr die eigentlichen Daten/Dateien der Inhalte (wie z.B. Bilder,
Videos, Audios, PDF-Dokumente, Benutzeroberflachen, und vor allem auch 3D-Modelle).

Dieser ermdglicht in der Praxis einen flexiblen Umgang mit den Daten, die zu einem Inhalt gehéren.
Die eigentlichen Daten, sprich die hochgeladenen Dateien werden selber Assets genannt. Daher der Name

AssetPack fir den Container in dem diese abgelegt werden.

. B a2 o vi2 o XR2 o

ar2go App
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Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

Im darauf folgenden Dialog vergibt man einen Namen flr das neue AssetPack.

Ein AssetPack kann immer nur Daten/Dateien eines bestimmten Typs (Images, Videos, 3D-Modelle ...)

enthalten. Daher wahlt man hier auch diesen Typ aus. In unserem Beispiel hier den Typ Image.

Create Asset Pack

Name *

Mein Image AssetPack

Description

Das ist mein Image AssetPack

Type *
Image

Asset Match Error Message

Language
Add

Message

2 AvaniBlEBnEhe
W AppStore

ar2go App

c|r2 o) vr2 (o) XR2 (o)
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Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

Das neue AssetPack erscheint dann in der besagten AssetPack-Liste, von wo aus man es mit einem Klick

darauf offnen kann.

Asset Packs

£

Root Asset Pack: Mein Image AssetPack

Name

Mein Image AssetPack

Description Type Actions

Das ist mein Image AssetPack image M ¥ [ B

2 avaitable an the
W AppStore

ar2go App

ar2 o) vr2 (o) XR2 (o)
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Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

Daraufhin wird unter anderem eine Liste mit Assets angezeigt.

Dies ist dann also die Liste mit eigentlichen Daten/Dateien flur unseren ContentEntry (Inhalt), Allerdings
nur jene, die zu diesem AssetPack gehdren.

Assets >

Start End

i NamePlatformLanguage Type Actions
guay o .
validityValidity

Im Falle unseres Bild-Inhaltes kdnnen wir hier nun unser Image als Asset hochladen, indem wir auf ,Create

Asset™

klicken.

o AvaniRIEERTh
W AppStore

ﬂ ar2 o) vr2 (o) XR2 (o)
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Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

36

Im darauf folgenden Dialog vergibt man einen Na-
men flr das neue Asset, wahlt die gewlinschte Datei
aus und stellt eine Plattform ein.

Plattform ist hier die Plattform des Clients (Android,
i0S...), fur den dieses Asset erstellt wurde. Einige
Daten/Datei-Typen mussen in einer Form vorliegen,
die von der jeweiligen Client-Plattform unterstitzt

wird.

Dies betrifft soweit aber nur 3D-Modelle. Flr unser
Beispiel, ein Image, kdénnen wir einfach Universal
auswahlen, was dafir sorgt, dass dieses Asset flr
alle Plattformen gdltig ist.

Create Asset

Name *

Mein Bild

File *

Browse... 12 dezember.jpg

Platform *

Universal

Language

Start Validity

End Validity

PR
L App Store u
\~ .'-.-.'. ¢ play

ar2go App

CII'2 O VI‘2 (o)
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Praktisches Beispiel 1: Einen Inhalt erstellen

= & Archive : = & £3X .

Sonstiges Von nun an ist unser Inhalt
in der Client-App abrufbar.
Startet man die Client-App,

]

g geht in das Archiyv,

0

Mein Bild Inhalt wird der neue Inhalt unter

der Gruppe ,, Sonstiges"
aufgelistet.

Mit einem Klick auf diesen

wird er geladen und

angezeigt.

ﬂ ar2 o) vr2 (o) XR2 (o)
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Praktisches Beispiel 2: Ein 3D-Modell als Inhalt

Wir erstellen fur unseren Inhalt ein weiteres Asset im selben ContentEntry wie

unser Bild.
Dieses Mal ein 3D-Modell.

@

F"
=< M8
-
1]
o
2
&
& e

0. 0 = R
I~ " [
. * Prey
&
\ ¥ Surface
ol Use Nodes
ce Principled
GG
Chiri
Base Color
urf 0.000
b o8 1.000
D200
0100
[ <] Playback ~ Keying View  Marker e [Heid porer o @ stan: 1 End: 250 Metallic 0.000
o 1

CII'2 (o) VI’2 o) XR2 o)
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Praktisches Beispiel 2: Ein 3D-Modell als Inhalt

Dafir missen wir allerdings ein weiteres AssetPack anlegen, da ein AssetPack wie bereits erwahnt nur
Assets eines Typs enthalten kann.

Hier wahlen wir also als Typ ,,3D Model®.

Create Asset Pack

Name *

3D-Modell AssetPack

Description

Dies ist mein AssetPack fiir ein 3D-Modell

Type *
3D Model -

Asset Match Error Message

Language Message

Add

B a2 o Vi2 o XR2 o
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Praktisches Beispiel 2: Ein 3D-Modell als Inhalt

In der AssetPack-Liste sehen wir nun ein Image-AssetPack sowie unser neues 3D-Modell-AssetPack.
Die Client-App wird allerdings nur jeweils ein AssetPack beim Start automatisch laden. (M6chte man meh-
rere davon laden, kann dies mit den Behaviours bewerkstelligt werden. Dazu aber spater mehr.)

Um nun festzulegen, welches AssetPack beim Start geladen werden soll, setzt man dieses einfach als
~Root". Dazu klickt man schlicht das Fahnchen unter ,Actions™ an.

Asset Packs

Root Asset Pack: Mein Image AssetPack

Name Description Type Actions

¢ Mein Image AssetPack Das ist mein Image AssetPack Image m 3 [-[:] ]

B 02 0 ViI2 0 XR2 o
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Praktisches Beispiel 2: Ein 3D-Modell als Inhalt

Nun erstellen wir in unserem neuen AssetPack, ein neues Asset.

Wir vergeben wieder einen Namen, wahlen unser 3D-Modell (hier im .fbx-Format) aus und stellen wieder
die Zielplattform ein.

In unserem Beispiel wahlen wir Android sowie iOS aus, damit unser Inhalt flr diese beiden Plattformen
verflgbar ist.

Create Asset

Name *
Mein 3D-Modell

File * 2

Browse... Presi_Dice.fbx

Platform *

Android, i0S o

Language

Start Validity

End Validity

S g v a2 0 Vi2 0 XR2 ©
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Praktisches Beispiel 2: Ein 3D-Modell als Inhalt

3D-Modelle werden von der Plattform in ein Format konvertiert, das von der Client-App gelesen werden
kann. FUr 3D-Modelle gibt es dabei auch eine Unterscheidung nach Plattformen. Daher wird das 3D-Mo-
dell, wie wir es zuvor festgelegt haben, fur beide Plattformen separat konvertiert.

Da die Konvertierung etwas je nach Umfang des 3D-Modells etwas Zeit in Anspruch nimmt, wird unter der
Asset-Liste wird nun eine weitere Liste sichtbar, in welcher der Konvertierungs-Status angezeigt wird.

Pending Assets ~
MName Created Last Modified State r‘j
Mein 30-Modell 9:09:24 AM 9:09:24 AM Running
Mein 30-Modell 9:09:24 AM 9:09:24 AM Pending

Pending Assets e
Name Created Last Madified State &
Mein 3D-Modell 9:09:24 AM 9:09:40 AM Completed [ ]
Mein 3D-Modell 9:09:24 AM 9:09:56 AM Completed n

S g a2 0 Vi2 0 XR2 ©
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Praktisches Beispiel 2: Ein 3D-Modell als Inhalt

= Chane ; Sobald die Konvertierung = = = ‘

abgeschlossen ist,
: e
Y 4

Mein Bild Inhalt

kann mit der Client-App
das 3D-Modell geladen

und betrachtet werden.

Da wir unseren
ContentEntry
,Mein Bild Inhalt"

genannt hatten und

nun unser 3D-Modell
im selben ContentEntry

erstellt haben, wird

dieser Name unverandert

angezeigt.

u CII'2 o) VI’2 (o) XR2 (o)
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Praktisches Beispiel 3: Marker-Erstellung

Inhalte kédnnen nicht nur aus dem Archiv heraus aufgerufen werden. Mit der Kamera des
Gerates kdnnen sogenannte Marker gescannt werden, welche mit bestimmten Inhalten
verknupft sind. Marker sind hier im Grunde ganz normale Bilder, die von der Client-App er-
kannt werden und das Laden und Anzeigen von Inhalten ausldsen.

Marker kénnen auch zum , Entdecken® von Inhalten benutzt werden. Inhalte kénnen so-
mit erst auftauchen, wenn sie ,Entdeckt® wurden. In diesem Fall, wenn ein Marker das
erste Mal gescannt wurde.

Cloud Recognition Markers

Rating L ast Madified

Wir wahlen hier den , Create Clould Recognition Marker"-Button aus.

& Appstore

CII‘2 o) VI‘2 (o) XR2 (o)




Praktisches Beispiel 3: Marker-Erstellung

45

Im folgenden Dialog vergeben wir wieder einen Namen fur
unseren neuen Marker, wahlen ein Bild aus, welches als
unseren Marker dienen soll. Wir wahlen hier einfach ei-
nen Screenshot Der Pion One Webseite. AuBerdem wahlen
wir hier auch einen ContentEntry aus, den wir mit diesen
Marker verknlUpfen wollen. In unserem Fall nehmen wir
unseren vorher erstellten ContentEntry ,,Mein Bild Inhalt".

Create Cloud Recognition Marker

Marker name *

Mein Marker

Browse... piononeWebsiteMarker.png

CONTENT AUGMENTED APP
N PRODUCTION | REALITY DEVELOPMENT

1
z

was T Puthi sahan >

ABOUT .
PION ONE -

Content Entry

Mein Bild Inhalt -

Comment

Cancel Create Marker

P
& AppStore u
Google play copyright by Ralf Scheid

ar2go App
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Praktisches Beispiel 3: Marker-Erstellung

Marker missen zum Einen eindeutig sein und zum Andren flr die Marker-Erkennung ein gewisses MalB an

Details aufweisen.

Um beurteilen zu kédnnen, wie gut ein Bild als Marker geeignet ist, wird es analysiert...

Cloud Recognition Markers

Mame

Mein Marker

Rating

~

Last Modified

09:59:48

...und eine Bewertung daflr erstellt.

Cloud Recognition Markers

Name

Mein Marker

Rating

L 8.8 8 &

Last Maodified

09:59:48

W AppStore

ar2go App
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Praktisches Beispiel 3: Marker-Erstellung

Von nun an kann unser Marker mit der Client-App auf einem mobilen Gerat gescannt werden. Dazu tippt
man im Hauptscreen der App auf den ,,Marker-Scanner"-Button, und halt die Kamera des Gerates Uber den
Marker (hier, die Pion One Website). Die App versucht nun das aktuelle Kamerabild auszuwerten und wenn
es einen Marker erkennt, der im CMS der Plattform angelegt wurde, wird dessen Inhalt gedffnet (hier, im
Marker-Tracker-Modus).

& AppStore
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Praktisches Beispiel 4: Location-Scanning

Neben den Markern kann auch die aktuelle Position des Gerates (und damit des Benutzers)
genutzt werden, um Inhalte sichtbar zu machen.

Dabei werden bestimmten geografischen Koordinaten Inhalte zugewiesen.

Somit kénnen Inhalte auch ,Entdeckt" werden, wenn man sich an einem bestimmten Ort
aufhalt.

& AppStore

CII'2 o) VI’2 (o) XR2 (o)
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Praktisches Beispiel 4: Location-Scanning

Um eine Geolocation zu erstellen, wahlen wir im CMS der Plattform den Punkt ,,Geolocations" aus, worauf-
hin wir eine Liste mit allen Geolocations, die flr unser Projekt angelegt wurden, angezeigt bekommen. In
unserem Falle ist diese Liste noch leer.

Geolocations e
Name Last Modified

Wir wahlen hier den ,,Create Geolocation"-Button aus.

B 02 0 ViI2 0 XR2 o
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Praktisches Beispiel 4: Location-Scanning

Im folgenden Dialog vergeben wir wieder einen Namen fir unsere neue Geolocation und wahlen dann,
Uber die interaktive Karte, den Ort (in Langen- und Breitengraden) aus und legen einen Radius fest, inner-

halb dem unser Inhalt ,entdeckt" werden kénnen soll.

AuBerdem wahlen wir hier auch einen ContentEntry aus, den wir mit dieser Geolocation verknupfen wol-

len. In unserem Fall nehmen wir unseren vorher erstellten ContentEntry ,,Mein Bild Inhalt".

Create Geolocation Location Picker
Meine Geclocation
wmneer rafe
Description a8
Lo i ebe
10.8916292807961 = L
“"x\
49.4215751732156 s : i z
9
Fisd Caerred }
57 3 ; N
o . e
; conremv 2 2 51240
nuy g
Mein Bild Inhalt &
10.8916292807961 = 49.4215751732156 = 57
Cancel Creal
Cancel =3

S g v a2 0 Vi2 0 XR2 ©
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Praktisches Beispiel 4: Location-Scanning

Von nun an kann an dem Ort, der durch unsere Geolocation festgelegt wurde, der damit verknUpfte Inhalt,
mit der Client-App auf einem mobilen Gerat abgerufen werden.

Dazu tippt man im Hauptscreen der App auf den , Location-Scanner®-Button, um in den Location-Scanner
zu wechseln.

Dort werden nun alle Inhalte aufgelistet, die im CMS der Plattform mit einer Geolocation, flr den aktuellen
Standort des Gerates (und damit des Benutzers) verknupft wurden. Durch tippen auf einen dieser Inhalte,
wird dieser geladen und angezeigt.

CII‘2 4 VI‘2 4 XR2 (



Praktisches Beispiel 5: Behaviours

Behaviours sind grundsatzlich Beschreibungen von Verhaltensmustern. Mit ihnen kann den
Inhalten automatische Abldufe sowie Interaktivitat beigebracht werden.

Das heiBt, dass quasi ein Programm festgelegt werden kann, mit dem Inhalte in Detail ge-
steuert werden kénnen.

Behaviours eroffnen sehr weitreichende Moglichkeiten, wie beispielsweise:

Festlegen von Event-Triggern, welche Aktionen ausldsen, Aktionen kénnen verkettet werden,
sowohl parallel als auch sequentiell, Festlegen von Farben, Materialien, Position, Rotation,
GroBe, Animationen, Dialoge, Videos, Laden von weiteren Assets, Mathematische Funk-
tionen, Variablen, auslesen von Geratedaten, Operationen wie Vergleiche, Bedingungen,
Listen, um hier nur einen kleinen Vorgeschmack zu geben.

& AppStore
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Praktisches Beispiel 5: Behaviours

Im CMS der Plattform findet man in einem AssetPack, unter dessen Asset-Liste, auch eine Liste mit Be-
haviours, die fur dieses AssetPack festgelegt wurden. (Hier in unserem Beispiel ist diese Liste noch leer).

Um ein Behaviour anzulegen, wahlen wir hier den ,Create Behaviour"-Button aus.

Behaviours

Name Publishing Status Actions

Dies bringt uns in den Behaviour-Editor. Oben Rechts vergeben wir wieder einen Namen und dann kdnnen
wir anfangen, unser Behaviour zusammen zu klicken. Behaviours sind Node-basiert und damit ist die

Arbeit hier sehr benutzerfreundlich.

. B a2 o Vi2 o XR2 o

ar2go App




Praktisches Beispiel 5: Behaviours
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Hier legen wir fest, dass beim Start, der obere Teil unseres 3D-Modells etwas nach oben verschoben wird.

Behaviour Instance Editor Name: Mein Init-Behaviour
Trigger v
Variables -
Translate iste -
Action [] System Values v
Space:
OnStart [_Local "} Actions - Setters ~
Action Action
3D-Object: Actions - Transformation @
Dice_Case_upper
X: @ LookAt
[0 : ] @ Aotate
Y:
() [2 4 ] @ Scale
7z 7 SetPosition
0 i ] @) SetRotatian
) setScale
@ Translate

W AppStore

ar2go App
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Praktisches Beispiel 5: Behaviours

Wir legen gleich noch ein weiteres Behaviour an, um Interaktivitat zu demonstrieren.

Behaviour Instance Editor Name: Mein Rotations Behaviour
Trigger v
Rolate
i Variables ~
Space’
Local
Achon LISIQ A
an-object ) 30Ozt
Dice_Case_|ower
S gs System Values v
Cbea Posiion _.[l
 3D-Object o Y.
IR TR 0 Actions - Setters v
z_
45
Actions - Transformation v
Hotate: J] ) )
variabla nama g el 14
= Space:
Bogjesn Lacal o
faviesn § Actions - Playables v
Achion
Boolean o ) 3D-0bp_EcL
2oyt Actions - Material v
0 -
Y - E
O - Functions - Getter v
£
|45 Functians - Operation v

c|r2 o) vr2 (o) XR2 (o)
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Praktisches Beispiel 5: Behaviours

Dieses Behaviour sorgt daflir, dass beim Tippen auf den unteren Teil unseres 3D-Modells, sich dieser um
45° hin, bzw. zuruck dreht.

Neue, oder frisch bearbeitete Behaviours, werden automatisch auf ,Work in Progress™ gesetzt.

Damit werden sie von der Client-App nicht geladen. Um also den Prozess abzuschlieBen, missen wir noch
unsere Behaviours auf ,Ready"-Status bringen.

B " | | Set Publishing Status
i Pildlivling s o Set a publishing status for the Behaviour "Mein Rotations Behaviour”
Mein Rotations Behaviour Ready On
= Broken: There is something not working as intended. Check and fix this behaviour.
Mein Init-Behaviour — FL__ [
WIP: This behaviour is currently work in progress.
Ready: This behaviour is ready and will be released with the contentEntry.

o Gl | Boken wip L Ready

. B a2 o vi2 o XR2 o
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Praktisches Beispiel 5: Behaviours
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In der Client-App
kédnnen wir nun sehen,
dass der obere Teil unseres
3D-Modells nach oben
verschoben wurde,

SO wie wir es in unserem
»Init Behaviour" festgelegt

haben.

Durch tippen auf den
unteren Teil unseres
3D-Modells wird dieses
dann auch wie im zweiten
Behaviour festgelegt,
um 45° hin, bzw. zurtck

gedreht wird.

CII‘2 o) VI‘2 (o) XR2 (o)



Soweit diese einfache Einfihrung, welche einige der grundsatzlichen Funktionen und Mdg-
lichkeiten der ar2go AR-Plattform illustriert.

In dieser Prasentation kdnnen naturlich nicht alle Funktionen und Mdéglichkeiten dargestellt
werden.

Daruber hinaus werden auch neue Funktionen im Verlauf der Weiterentwicklung der Platt-
form hinzukommen.

& AppStore
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Die Verbindung zwischen Thnen und Ihrem Kunden

Cloud Service erfasst das Nutzungsverhalten

xr2go stellt Ihre erweiterten Mobilgerat mit AR-App

Inhalte in der Cloud bereit

e ﬂ e 2 0 VI2 0 XR2 ©

ar2go App
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Aktionen mit Buttons
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®

Durch Drucken eines virtuellen Buttons konnen

folgende Aktionen ausgefihrt werden:

7
¥ X

Touch Buttons

Skalierung

Rotation

Bewegung

Animation

Information

CII‘2 o) VI’2 (o) XR2 (o)
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Aktionen mit Buttons

A :
N Skalierung

Objekt vergroBern Objekt verkleinern

CII‘2 o) VI’2 (o) XR2 (o)




Aktionen mit Buttons
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Q Rotation

Durch Drucken des Buttons kann

das Objekt gedreht werden.

4 Available an the
% A pp Store
’ \ O - ¢ play
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Aktionen mit Buttons

“*  Bewegung

l"'
(3

Durch Drucken des Buttons kann das Objekt

in eine Richtung bewegt werden.

o i AONE
L App Store u
. \. oule play

ar2go App
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Aktionen mit Buttons

ﬁ Animation

Durch Drucken des Buttons kann die Animation

des Objektes gestartet werden.

oo B o 2 0 V2 0 XR2 o




Aktionen mit Buttons
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@ Information

Durch Drucken des Info-Buttons erhalt

der Nutzer Informationen zum Objekt

Gewicht des Roboters
523 kg

o
L App Store
¥ \ WK - ¢ play
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Aktionen mit Buttons

3 Triggern des 3D-Objektes

Auch durch direktes Berlhren des Objektes,

kann es skaliert, rotiert bzw. bewegt werden.

A

7\ Skalierung

Q Rotation
RO =

s Bewegung

% Animation

Information

u CII‘2 O VI‘2 o) XR2 o)
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Erweiterung von Inhalten in bestehenden Apps

Zeitpunkt 1 Zeitpunkt 2 Zeitpunkt 3
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Bereitstellung von AR-Inhalten fur Live-Prasentationen

c|r2 (o)

cz|r2g

N -
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Konfiguration der 3D-Objekte
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Durch einen Konfigurator im
Menu kann der Nutzer Teile des
3D-Objekts austauschen und
ihnen so einen indiviuellen Look

geben.

% 16 Speichen

6 Speichen

L App Store
\ soogle play

ar2go App
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Konfiguration der 3D-Objekte
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Mit einem Druck auf das 3D-Objekt
kdnnen Aktionen - wie hier die sich
drehenden Reifen - auf Teilobjekten

aufgerufen werden.

4 available an the
L App Store

ar2go App

copyright by Ralf Scheid dr2 ‘
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Konfiguration der 3D-Objekte

3D-0Objekte kdnnen mittels Dricken
auf unterschiedliche Bauteile konfiguriert

werden.

@& Appstore
P Coogleplay u copyright by Ralf Scheid Gr2 ‘o Vr2 ‘o XR2 ‘o




Unsere Angebote

Wir bieten Ihnen:

e Individuelles Angebot flir Ihre Anwendungen

e Testen Sie die Platform unverbindlich nach
dem Download der APP und Registrierung

Hier direkt einsteigen:

& Appstore

CII‘2 o) VI‘2 (o) XR2 (o)

ar2go App



Danke fur Ihre Aufmerksamkeit




