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Die Entwicklungen der Augmented Reality AR dienlichen Features auf
mobilen Gerdten (Gyroskope, Beschleunigungssensoren, GPS etc.) er6ffnen
viele neue Mdéglichkeiten in diesem Bereich.
Ziel der Arbeit war es, eine plattformunabhdngige Library zu entwickeln,
die die Funktionalitdten der AR und der Objekterkennung kombiniert.
Objekte sollen anhand des Kamerabildes erkannt werden und mit Zusatz-
informationen ausgegeben werden.

Die Applikation lasst sich grob in zwei Bereiche glie-
dern. Der Software Development Kit (SDK) Bereich
(Java) beinhaltet die Datenquellen, sowie das ganze
Applikationsmanagement. Im Native Development Kit
(NDK) Bereich (C++) werden vor allem die leistungsre-
levanten Berechnungen durchgefiihrt. Die ganze AR
Library wurde deshalb im NDK Bereich erstellt. Neben
der hoheren Leistungsmoglichkeiten bietet die NDK
zudem die Moglichkeit C++ Libraries zu verwenden,
wie zum Beispiel die Open Computer Vision (OpenCV)
Library. Damit die beiden Bereiche miteinander kom-
munizieren kénnen, stellt Java die Java Native Interfa-
ce (JNI) Schnittstelle bereit. Diese erméglicht es aus
der Dalvik Virtual Machine (DVM) kompilierten C++
Code anzusprechen. Neben der erwdhnten besseren
Geschwindigkeit, bietet C++ die Moglichkeit die AR
Library einfacher auf andere Platformen, wie zum Bei-
spiel dem iPhone, zu portieren. Als Entwicklungsum-
gebung haben wir Eclipse verwendet, mit dem von
Google bereitgestellten NDK Plugin. Die Library ver-
wendet fiir die Anzeige die Open Graphics Library
(OpenGL), welche mit der NDK ausgeliefert wird. Um
die Matrizenberechnungen vorzunehmen, haben wir
die OpenGL Mathematics (GLM) Library verwendet
und zur Verarbeitung der Bilddaten bedienen wir uns
des OpenCV Frameworks.
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Um die Funktionalitaten der AR Library testen zu kon-
nen, haben wir als zusatzliches Ziel der Thesis eine
Demoapplikationen entwickelt. Die Demoapplikation,
welche die AR Library verwendet, wird auf dem Gerat
initialisiert und startet tiber das SDK die Sensorservi-
ces. Nach einem erfolgreichen Ermitteln der Sensor-
daten wird eine Anfrage an den Server gesendet, wel-
cher die relevanten Modelldaten Gbermittelt. Sind alle
Objekte tibermittelt, wird die AR Library initialisiert
und In einem néchsten Schritt werden die Objekte der
Library tibergeben. Von nun an wird bei jedem Bild
der Kamera die Funktion fiir die Bildverarbeitung der
AR Library aufgerufen, um mit den Modelldaten ein
Suchpattern zu errechnen. Mit diesem kann nun das
Objekt auf dem Kamerabild gesucht und die Position
des Modells verfeinert werden. Mithilfe von OpenGL
kénnen nun die Zusatzinformationen (2D oder 3D) auf
dem Bildschirm ausgegeben werden.
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