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Abstract

Food Menu is a restaurant serving menu application. The Food Menu application provides customer
can view the menu in 3D before ordering. The application is based on AR (Augumented Reality)
technology, offering the user’s customer all the possible menus in an Augumented Reality on a mobile
device.

1. Introducere

Dacd in urma cu aproximativ 20 de ani omul folosea telefonul mobil doar pentru apeluri si
mesaje, odata cu progresul tehnologic acesta a ajuns sa combine caracteristici diferite si tot mai multe
functii, astfel incat s-a ajuns la telefoane cu o mare putere de procesare si de stocare. Astfel de
dispozitive permit in prezent utilizatorilor sa pastreze melodii, imagini, amintiri, informatii personale,
corespondenta, un program personal (al intalnirilor — de exemplu), date de sanatate si financiare intr-un
singur loc.

Industria telefoanelor s-a dezvoltat fantastic si a avut un impact mare pe piata, generand
concurentd intre marile companii. Odata cu evolutia incredibila a tehnologiei, dezvoltarea aplicatiilor
mobile a “explodat”. Aplicatiile mobile sunt in prezent in mijlocul existentei umane, iar viata
oamenilor devine mult mai confortabilda si mai simpla datoritd acestora. Utilizatorul are astazi la
dispozitie o aplicatie pentru orice, de exemplu pentru contorizarea pasilor, invatare de limbi striine,
limbaje de programare, comandare de produse, etc.

Bineinteles, aplicatii mobile au fost dezvoltate si pentru sectorul alimentar si al bauturilor,
firmele intuind repede importanta acestora in relatia cu clientii si utilitatea lor in prezentarea cat mai
multor informatii relevante pentru acestia.

O alta tehnologie care, in ultima perioada, a depasit toate asteptarile este tehnologia Augmented
Reality (Realitatea Augmentata). Aceasta are o tendintd crescatoare in randul companiilor IT, al
aplicatiilor mobile si al aplicatiilor de afaceri. Realitatea Augmentatd este o versiune imbunatatita a
lumii fizice prin folosirea mediilor vizuale si audio. Cu alte cuvinte, realitatea augmentata integreaza
informatiile digitale cu mediul utilizatorului in timp real. [1]

2. Realitatea augmentata

Realitatea augmentatd utilizeazd mediul natural existent si suprapune informatii virtuale
deasupra acestuia. Principalul beneficiu al utilizarii realitatii augmentate consta in faptul ca utilizatorii
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folosite ca instrument de asistentd In viata reald. Informatiile furnizate de aplicatiile de realitate
augmentate sunt actualizate si foarte relevante pentru ceea ce sunt utilizate. [1]

Asa cum se va observa pe parcursul acestei lucrari, Realitatea Augmentata sta la baza aplicatiei
de fata, integrandu-se in subiectul si conceptul acesteia.

3. Framework pentru dezvoltarea aplicatilor. Stadiul actual

Internetul pune la dispozitie o gama variata de framework-uri pentru dezvoltarea aplicatilor
pentru Mobile, fiecare avand avantajele si dezavantajele lor. Printre ele amintim Android Studio
(https://developer.android.com/studio ) dezvoltat de compania Google si JetBrains. Acest framework
este oferit gratuit si pune la dispozitie intregul cod sursa Java.

Un alt framework cu ajutorul caruia se pot dezvolta aplicatii mobile cat si jocuri mobile este
Unity, dezvoltat de compania Unity Technologies. Acesta pune la dispozitie intregul cod sursa C#.

Pentru dezvoltarea aplicatiilor se pot mentiona si alte solutii cross-platform cum ar fi: Xamarin,
ReactNative, NativeScript, lonix si Appcelerator.

4. Tehnologii folosite in dezvoltarea aplicatiei

Avand in vedere aplicatia care s-a dorit a fi dezvoltata, s-au ales pentru implementare
framework-ul Unity, pluginul Vuforia si limbajul de programare C#.
Motivele pentru care s-au ales aceste tehnologii sunt punctate in subcapitolele urmatoare.

4.1 Descrierea softului utilizat in dezvoltarea aplicatiei

Mediul de dezvoltare al aplicatiei este Unity ( www.unity3d.com ), care este un motor de jocuri
(sau motor graphic) dezvoltat de compania Unity Technologies si este oferit atat in varianta gratuita cat
si cu plata. Versiunea utilizata este Unity 2018.3, desi a fost lansata deja versiunea Unity 2019.1 beta.

Unity dispune de o interfatd grafica intuitiva, prietenoasd, destul de usor de folosit si
personalizabila. Interfata grafica ofera utilizatorului libertatea de a-si alege dupa propria dorinta spatiul
de lucru. Selectia fereastrei se face usor, cu click stinga si apoi poate fi pozitionata in oricare zona. In
figura de mai jos este prezentatd o reprezentare a spatiului de lucru default, care se incarca la crearea
unui nou proiect 3D. [2]

Acest mediu de dezvoltare dispune de douda moduri de creare a proiectelor: 2D sau 3D. Pe langa
aceste moduri, softul mai dispune de exportul proiectelor pentru uzul pe mai multe platforme, fiind
necesarda modificarea codului sursa al proiectului pentru a corespunde controlerului de joc specific
fiecarei platforme. [2]

Platformele pentru care se pot dezvolta jocuri sau aplicatii folosind Unity sunt: PC, MAC, Linus
Standalone, WebPlayer, iOS, Android, Windows Store, Windows Phone, Xbox One, PS4, PS Vita,
Steam OS, Wii U, Nintendi 3D S, Oculus Rift, Playstation VR, Gear VR, Android TV, Facebook
Gameroom si multe altele.

4.2 Descrierea plugin-ului utilizat in dezvoltarea aplicatiei

Vuforia Engine este cea mai raspandita platformd pentru dezvoltarea AR, cu suport pentru
telefoane si tablete. Dezvoltatorii pot adauga cu usurinta functionalitate avansata a viziunii pe computer
la aplicatiile Android, i1OS si UWP, pentru a crea experiente AR care interactioneazd realist cu
obiectele si mediul. [3]

Vuforia Developer Library pune la dispozitia dezvoltatorilor o gama larga de plugin-uri. in
cazul acestei aplicatii unul dintre pluginurile folosite este “Image Targets”.
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Image Targets reprezinta imagini pe care Vuforia Engine le poate detecta si urmari. Spre
deosebire de marcatorii fiduciary traditionali, codurile matricei de date si codurile QR, obiectivele
imagine nu au nevoie de regiuni sau coduri speciale alb-negru pentru a fi recunoscute. Motorul
detecteazd si urmareste caracteristicile care se gasesc in mod natural in imagine, prin compararea
acestor caracteristici naturale cu o bazd de date cunoscutd a resurselor tintd. Odatd ce obiectivul
imagine este detectat, Vuforia Engine va urmari imaginea atat timp cat este cel putin partial iIn cdmpul
vizual al camerei. [3]

4.3 Limbajul de programare C#

Lansat publicului in iunie 2000 si oficial in primavara anului 2002, C# este un limbaj de
programare care combina facilitati testate de-a lungul timpului cu inovatii de ultim moment. Creatorii
acestui limbaj au fost o echipa de la firma Microsoft condusa de Anders Hejlsberg. Desi limbajul este
creat de Microsoft, acesta nu este destinat doar platformelor Microsoft. Compilatoare C# exista si
pentru alte sisteme precum Linux sau Macintosh. Creat ca instrument de dezvoltare pentru arhitectura
NET, limbajul ofera o modalitate facila si eficienta de a scrie programe pentru sistemul Windows,
internet, componente software etc. [4]

Desi Java a rezolvat cu succes problema portabilitatii, exista unele aspecte care i lipsesc. Una
dintre acestea este interoperabilitatea limbajelor diferite, sau programarea in limbaj mixt (posibilitatea
codului scris intr-un limbaj de a lucra in mod natural cu codul scris in alt limbaj). Interoperabilitatea
limbajelor diferite este esentiala la realizarea sistemelor software de dimensiuni mari.

Ca parte a ansamblului strategiei .NET, dezvoltata de Microsoft, la finele anilor *90 a fost creat
limbajul C#. C# este direct inrudit cu C, C++ si Java. “Bunicul” limbajului C# este C-ul. De la C, C#
mosteneste sintaxa, multe din cuvintele cheie si operatorii. De asemenea, C# construieste peste modelul
de obiecte definit in C++. Relatia dintre C# si Java este mai complicata. Java deriva la randul sau din C
si C++. Ca si Java, C# a fost proiectat pentru a produce cod portabil. Limbajul C# nu deriva din Java.
Intre C# si Java existd o relatie similara celei dintre “veri”, ele deriva din acelasi strimos, dar
deosebindu-se prin multe caracteristici importante. [4]
suportul incorporat pentru componente software. C# dispune de facilitati care implementeaza direct
elementele care alcatuiesc componentele software, cum ar fi proprietatile, metodele si evenimentele.
Poate cea mai importanta facilitate de care dispune C# este posibilitatea de a lucra intr-un mediu cu
limbaj mixt. [4]

5. Descrierea aplicatiei

Food Menu este o aplicatie destinata restaurantelor, carora le pune la dispozitie posibilitatea de
a-si prezenta preparatele si bauturile disponibile din meniu, clientilor, dintr-o perspectiva mai detaliata
si mult mai atractiva. Aceastd perspectivd este mult mai atractiva datorita faptului ca aplicatia are
suport pentru dispozitivele mobile, fiind bazata pe tehnologia Augumented Reality.

Aplicatia este capabila sa puna la dispozitia utilizatorului o gama mare de produse (preparate si
bauturi) in 3D care pot fi vizualizate cu ajutorul camerei telefonului intr-o lume reala. Pune la
dispozitie o vizualizare cu foarte multe unghiuri de rotire astfel incat produsul se poate vizualiza la 360
de grade.

In acelasi timp, aplicatia pune la dispozitie si informatii despre produs cum ar fi: pretul acestuia,
ingredientele folosite pentru prepararea lui si informatii nutritionale astfel incat clientul este informat
despre cantitatea de calorii, carbohidrati, proteine, grasimi, precum si alergenii existen{i in mancarea
preparata care, conform legislatiei actuale (intratd in vigoare in anul 2014) este obligatoriu ca fiecare



business din domeniul alimentatiei sa furnizeze lista completa a acestora - continuti de fiecare aliment
Sau mancare.

Aplicatia are ca scop crearea unei legaturi intre un restaurant si clientii acestuia prin aceasta
perspectiva realista si atragatoare, fiind n acelasi timp si o modalitate de publicitate si vizibilitate 1n
online.

Obiectivul primar al aplicatiei este de a veni atat in intampinarea restaurantelor cat si a clientilor
cu o solutie actuald, atractiva si usor de folosit, care sa fie avantajoasd atat pentru restaurant cat si
pentru client.

Structura aplicatiei
5.1 Meniul de start

Meniul de start al aplicatiei pune la dispozitia utilizatorului doua butoane care folosesc comenzi
separate: Alegere Meniu si legire.

Butonul “Alegere Meniu” duce utilizatorul catre meniul principal al aplicatiei.

Butonul “/esire” paraseste aplicatia.
5.2 Meniul principal

Meniul principal al aplicatiei vine cu o lista in care se afla toate preparatele si bauturile din
meniul restaurantului, lista fiind pozitionata in partea stanga a ecranului.

Butonul “Meniu” din partea dreapta duce utilizatorul catre meniul de start al aplicatiei.

Butonul “Informatii” pune la dispozitia utilizatorului informatiile despre produsul pe care
doreste sa il comande.

5.3 Tutorial disponibil utilizatorului

Aplicatia pune la dispozitia utilizatorului un tutorial in care acesta este informat despre
functionalitatile acesteia, astfel incat sa se familiarizeze foarte usor cu functionarea meniului precum si
tot ceea ce ofera aceasta.
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Figura 1. Meniul de start

Pentru functionalitatea butonului de “Alegere Meniu” s-a implementat urmatorul script:
public void ChooseMenu(int sceneIndex)



soundManager.SendMessage("PlayClick");
StartCoroutine(LoadAsynchronously(sceneIndex));
}
Pentru functionalitatea butonului de “Iesire” a fost implementat urmatorul script:
public void ExitApp()
{
soundManager.SendMessage("PlayClick");
Application.Quit();
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Figura 2. Meniul principal

Pentru functionalitatea listei de preparate a fost implementat urmatorul script:
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

/] _ o o o o o o o o ___o_o_.____
// Class: AutoResizeGridElement
// Desc: Contine toate metodele pentru functionalitatea

// sistemului de Auto Resize asupra elementelor
// aflate in parintele Grid Layout.
//

public class AutoResizeGridElement : MonoBehaviour {

private Canvas canvas;
private GridLayoutGroup gridlLayout;

/o o o _____.______
// Method: Start
// Desc: Folosita pentru initializarea referintelor atunci

// cand aplicatia porneste.

/o o o o  _____
private void Start()

{

canvas = this.GetComponentInParent<Canvas>(); // Accesam (facem referinta)
componenentei Canvas



gridLayout = this.GetComponent<GridLayoutGroup>(); // Accesam (facem referinta)
componenentei GridLayoutGroup

}
//

// Method: Update
// Desc: Folosita pentru actualizarea frecventa la fiecare

// cadru pe secunda la rularea aplicatiei.

vivate void pdste() ~ T T mooo

¢ AutoResize(); // Apelam functia AutoResie pentru actualizare frecventa.
}

//

// Method: AutoResize
// Desc: Folosita pentru a calcula size-ul canvas-ului.
/Il _ _ _ o o o o o o o o ___o________
private void AutoResize()
{
float cellX = canvas.pixelRect.width * 0.1916f;
float cellY = canvas.pixelRect.height * 0.82f / 3;
gridLayout.cellSize = new Vector2(cellX, cellY);

Figura 3. Vizualizare 3D

Figura de mai sus prezinta vizualizarea 3D a unui meniu selectat. Odata selectat meniul dorit, in
partea Jos — Dreapta a ecranului apare un buton de informatii, astfel incat daca acesta este selectat pot fi
viualizate informatii despre preparat / produs. Acesta poate contine atat informatiile nutritionale ale
preparatului / produsului cat si informatiile obligatorii pe care firmele de profil au obligatia de a le
aduce la cunostinta clientilor.

Pentru toate acestea este prezentat mai jos 0 mica parte din scriptul implementat:
public void SelectModel(int index)
{
soundManager.SendMessage("PlayClick");
modelsManager.SendMessage("SetModel"”, index);
// Setam toate imaginile sa fie selectate



DeselectAll();

sliderImages[index].sprite = selectedSprites[index];

if(index != 6)

{
informationCards.sprite = cardsSprites[index];
textCard.sprite = textSprites[index];
ToogleInformationIcon(true);
StartCoroutine(ShowHideInformationUserInfo());

}

else

{
}

public void ShowInformation()

{

ToogleInformationIcon(false);

informationPanel.SetActive(true);
soundManager.SendMessage("PlayClick"); // Apeleaza functia PlayClick din scriptul
SoundManager.

}

Poti vedea
informatii
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Figura 4. Instrucziuni

COCKTAIL ISLAND TEA Nutritionism
Pret: 15 Lei -454 de calori
-62 de grame de carbohidrati
(61 grame de zahar)
- 0 grame de proteine

Ingrediente:
-grenadine
-suc de portocale
-blue curacao
~tequila

- 0 grame de grasimi

Cu Food Menu bei $1 mandnct sandtos cu bani putina.

Figura 5. Informayii despre produs / preparat



6. Directii de extindere

Prezenta aplicatie a fost ganditd ca o solutie practica si utila si prietenoasd pentru restaurante si
clienti.

Se doreste ca aplicatia sa fie dezvoltata astfel incat sia contind o baza de date, iar prin
intermediul unui cont securizat orice restaurant sa isi creeze un profil si sa isi poata adauga / edita /
sterge propriul meniu compus din toate preparatele / produsele / bauturile disponibile si la care sa
adauge orice informatii dorite sau obligatorii.

Se doreste implementarea unei solutii prin care sa fie afisata o listd cu toate restaurantele din
zona in care se afla utilizatorul, iar acesta sa poata vizualiza profilul restaurantelor.

De asemenea, se doreste implementare unui sistem de rating, astfel incat utilizatorul sa poata
nota un anumit restaurant si astfel se va crea o lista cu cele mai bune si vizitate restaurante ceea ce va
duce la cresterea de vizitatori pentru un anume restaurant.

CONCLUZII

Aplicatia de fatd a fost creatd pentru a crea o legatura intre restaurant si clientii lor si se doreste
ca odata cu dezvoltarea acesteia si devina o solutie dedicata si utild acestora.

In urma implementirii si testarii componentelor descrise in subcapitolele anterioare am observat
ca implementarea unor componente intr-un limbaj de nivel inalt cum ar fi C# se integreaza perfect cu
mai putine dificultati de implementare.

Una dintre dificultatile implementarii poate fi cea a pluginului Vuforia deoarece acesta nu se
adapteaza mereu cu Unity din cauza schimbarilor de versiuni.
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