
V      

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  

游戏项目实践 实践课14
• AR开发实践
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注册AR开发库
Vuforia账户

https://developer.vuforia.com/
（当前网站账户注册有些问题）

https://developer.vuforia.com/


AR开发库Vuforia

练习1-1

1. 注册并登陆

https://developer.vuforia.com/

2. License Manager

3. Get Basic

4. 创建

5. 复制License Key

https://developer.vuforia.com/
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Unity中使用Vuforia
库

Vuforia介绍：
https://assetstore.unity.com/packages/templates/packs/vuforia-core-samples-99026#content

Unity的版本建议2022.3以上



使用Vuforia

练习2-1

1. 导入14-Vuforia-package-10-19-3.unitypackage

• 如果课程网站下载慢，可在官网下载

• 导入时如果提示需要Update，请选择Update

2. 创建ARCamera

1. 打开Vuforia引擎设置

2. 设置License Key

3. 设置真实的摄像头（Camera Device）
打开Vuforia引擎设置   设置License Key

设置摄像头

粘贴网站里
注册获得的Key

创建ARCamera

https://developer.vuforia.com/vui/auth/login?url=/downloads/sdk%3Fd%3Dwindows-4893060-16-12200%26retU


使用Vuforia

练习2-1

3. 创建Image Target

1. 选择一张Image（From Image）

2. Add Target Representation

3. ImageTarget下会多一个Target Representation

4. 为Target Representation选择一个Mesh模型  

5. 事件设置（可选）

• On Target Found（跟踪到触发）

• On Target Lost （目标丢失后触发）

4. 设置优化的跟踪模式（针对跟踪不准确的问题）

• 将Image Target中的Advanced的Optimize tracking for修改为

      AR_CONTROLLER，可提高跟踪的精度

创建ImageTarget
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测试用KEY

AcUIifX/////AAABmd2epZMMGUE1q8FGNPrkpm8qoLxBzygrw95fO6IHxqwp28HYTXvdmg02d9jGL7OTeXYQ5Md9pPT1WoMx7v1BYsTSWr1b/PLMvDAhVfpfqnrr

NegYzbqZhGt1kf/YI2hij9iUS8KVnlyPlAyGvZD6W5OmclY8NaPP61CDz2bLZ+FgfjvzyhkBWI2Q05nD/mfTTDPmoVUtgSu3dhU+eWn316vNeGoAYZXdbChrzn2lLQ21

5xn0weZkqXDgx98L9w0DXdpQytuzKTUIweBHVT5pAYCVDKlDvvCXDfgqfYA0QP4+YP9TRSPgiMQzbc+87GNGMwWU5RYvHE2O1EWx3Yy8+dXXNmSe935K2YI

3dhslqplU

AWMWJ5b/////AAABmUO6B6Dsk0VZk0dZMhcCYu9A/tRi2rI+2z5Knuqep3rU/l4EflAppt/0iMnjFAKGmjFkoZKKSWOK8D5EBAkB7TpUOrn4OzRTsJx6cLTxzwAx

TG1OFxDBsdfw7cyk1E3KLiLBXuJljsC4B/Bn6dxFJe+Fc5FbPfCx9cql5tNXah0LR2Uyz8rcxSNYAxbHb71I8hovyzhgKftGvMB/8gp1eDhMrs9Y3Rp8aer0V+SQNvQT4

t4qNacidHkHrEKyVnAixwB964JD9sSnnpvHFEW85fvGXAsGJP7FCysuNoMX7KCiwtMxJiFMW+IuJHJxM/u7OJNMQzvP62SX3Kd1va5YvxIQftZ4PQSE0/qDHvFOe

oWb

Acp3akn/////AAABmdEkR+zXUUL+ozReDvsoilNG704Guub629t4cyapCRJD/nWk0AlWfnSWJNUgaoq6ewaEPdpz2Fw7hqpN55dt2t/837vtlGr+IzqHadkOtNNs6zn

zL5ZTwHPlrEgDorEFqQRI8tZOW1tDfy5DTdOaqXQA/NVqVDizs2WD6//0xO6WK/q+qBd9SIbVPU9CvpPZyGUcGnfwy+mWy9dbKQZyIlKKY6nNBmklYbiPEqNbAy

bpIoceSK45elkicFQoVrvUMLlaDY8Zvfm9274qTOSYOOP388INFi1XWzLZqgLpITP3dwilio0Fc0Jkw7umcV/z1daocG3TMxkfC88obYX4dugizD5wJs8sFFO6sTCA/x

1G
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要求1:

• 当摄像头里出现卡片              的内容，卡片上显示该模型（ AugmentationAssets/Models/Astronaut.FBX）

• 调整模型的材质、大小和位置

• 模型随卡片移动而移动

要求2: 

• 当摄像头里出现卡片              的内容，卡片上显示该模型的动画效果，调整模型的材质、大小和位置

• 模型文件：AugmentationAssets/Models/Drone.FBX

• 动画文件： AugmentationAssets/Animations/Drone.controller

• 模型动画随卡片移动而移动
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在手机上
进行交互
（课后选做）



在手机上进行交互

练习3-1

导入14-SimpleInput.unitypackage

• 新建场景

• 创建UI，生成Canvas

• 添加Prefabs/Joystick.prefab到Canvas对象里

• 添加一个Button，并选择合适的Sprite

• Joystick用于控制物体的移动

• 可获得Joystick的偏移数据驱动物体移动

• Button可用于控制物体的事件，例如开火



Q&A


