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1. Mobile Augmented Reality 

 

1.1. Introduzione  

L'Augmented Reality (AR), o Realtà Aumentata, è una tecnologia che consente di sovrapporre 

elementi virtuali al mondo reale, creando una combinazione tra realtà fisica e virtuale. Mobile 

Augmented Reality si riferisce all'utilizzo di dispositivi mobili, come smartphone e tablet, per 

sperimentare e interagire con l'AR. 

 

1.2. Funzionamento  

La Mobile Augmented Reality sfrutta i sensori dei dispositivi mobili, come la fotocamera, 

l'accelerometro e il giroscopio, per rilevare il contesto fisico circostante e posizionare gli oggetti 

virtuali in modo coerente con l'ambiente reale. Questa tecnologia utilizza anche algoritmi di visione 

artificiale e machine learning per riconoscere gli elementi nell'ambiente e applicare le 

sovrapposizioni virtuali in tempo reale. 

 

1.3. Applicazioni  

La Mobile Augmented Reality offre numerose applicazioni in diversi settori, tra cui: 

a) Settore dell'intrattenimento: Giochi AR come Pokémon Go hanno ottenuto un enorme 

successo, consentendo ai giocatori di catturare creature virtuali nel mondo reale. Ci sono 

anche app per l'AR che permettono di proiettare oggetti virtuali nel proprio ambiente, come 

arredare una stanza o provare nuovi vestiti senza doverli acquistare fisicamente. 

b) Settore dell'e-commerce: Le aziende stanno sfruttando l'AR per migliorare l'esperienza di 

shopping online. Gli utenti possono provare virtualmente prodotti come occhiali da sole, 

scarpe o mobili prima di acquistarli, visualizzandoli nel proprio ambiente attraverso 

l'applicazione di AR sul loro dispositivo mobile. 

c) Settore dell'istruzione: L'AR sta rivoluzionando l'apprendimento, consentendo agli studenti 

di interagire con oggetti virtuali tridimensionali per comprendere meglio concetti 

complessi. Ad esempio, possono esplorare il sistema solare o esaminare la struttura di una 

cellula attraverso le sovrapposizioni AR. 

d) Settore del turismo: Le applicazioni di AR per il turismo offrono esperienze arricchite ai 

visitatori. Attraverso il proprio dispositivo mobile, i turisti possono ottenere informazioni in 
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tempo reale su luoghi di interesse, monumenti storici e persino visualizzare ricostruzioni 

virtuali di siti antichi. 

 

1.4. Sfide e considerazioni  

Nonostante i progressi, ci sono ancora alcune sfide associate alla Mobile Augmented Reality. 

Alcune di queste includono: 

a) Hardware limitato: Mentre gli smartphone moderni sono dotati di sensori avanzati, le 

prestazioni e la qualità dell'AR possono variare a seconda dei dispositivi. La disponibilità di 

sensori più avanzati e potenti potrebbe migliorare l'esperienza di AR. 

b) Durata della batteria: L'utilizzo dell'AR può richiedere una quantità significativa di potenza 

di elaborazione e consumo energetico, riducendo la durata della batteria del dispositivo. È 

importante sviluppare soluzioni efficienti per ottimizzare l'uso dell'energia. 

c) Privacy e sicurezza: L'AR implica la raccolta di dati sul contesto fisico degli utenti. È 

essenziale garantire la protezione della privacy e la sicurezza delle informazioni personali 

nell'utilizzo di queste applicazioni. 

 

1.5. Prospettive future  

La Mobile Augmented Reality ha un enorme potenziale di crescita e sviluppo. L'evoluzione della 

tecnologia hardware e l'integrazione di funzionalità avanzate, come il riconoscimento gestuale e 

l'intelligenza artificiale, potrebbero portare a un'esperienza di AR ancora più immersiva. Inoltre, 

l'AR potrebbe diventare sempre più integrata con altre tecnologie emergenti, come la realtà virtuale 

(VR) e l'internet delle cose (IoT), aprendo nuove opportunità in diversi settori. 

 

La Mobile Augmented Reality rappresenta una tecnologia in rapida crescita che offre un'esperienza 

interattiva e arricchita attraverso dispositivi mobili. Le sue applicazioni spaziano dal settore 

dell'intrattenimento all'e-commerce, dall'istruzione al turismo. Nonostante le sfide attuali, l'AR 

promette di continuare a innovare e arricchire il modo in cui interagiamo con il mondo virtuale e 

reale. 
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1.6. Elenco di strumenti software utili per sviluppare applicazioni di Mobile 

Augmented Reality 

 

A. Unity: Unity è una delle piattaforme di sviluppo più popolari per la creazione di 

applicazioni AR. Fornisce un'ampia gamma di funzionalità, tra cui strumenti di sviluppo, 

motori grafici e supporto per la realtà aumentata. Unity supporta sia Android che iOS e 

offre il supporto di AR Foundation per sviluppare applicazioni AR multi-piattaforma. 

B. ARKit (per iOS) e ARCore (per Android): Questi sono i framework di sviluppo AR 

forniti rispettivamente da Apple e Google. Consentono agli sviluppatori di creare 

applicazioni AR native per dispositivi iOS e Android. Offrono funzionalità come il 

rilevamento del piano, il tracciamento dell'orientamento e il rilevamento di oggetti per 

facilitare lo sviluppo di applicazioni AR coinvolgenti. 

C. Vuforia: Vuforia è una popolare piattaforma di sviluppo AR che offre funzionalità di 

riconoscimento degli oggetti, il rilevamento degli ambienti e il tracciamento dei marker. 

Supporta iOS, Android e alcuni dispositivi smart glasses. Vuforia può essere integrato 

con Unity e fornisce una serie di strumenti per lo sviluppo di applicazioni AR interattive. 

D. Wikitude: Wikitude è un altro framework di sviluppo AR che offre funzionalità di 

riconoscimento degli oggetti, il rilevamento degli ambienti, il tracciamento dei marker e 

la localizzazione basata sulla posizione. Supporta iOS, Android e alcuni dispositivi smart 

glasses. Wikitude offre SDK e strumenti per lo sviluppo multi-piattaforma. 

E. AR.js: AR.js è una libreria JavaScript open-source per la creazione di esperienze AR su 

dispositivi mobili tramite il browser. Utilizza tecnologie web come WebRTC e WebGL per 

fornire funzionalità di riconoscimento degli oggetti e del marker-based tracking. AR.js è 

una buona scelta per lo sviluppo di applicazioni AR web-based. 

F. Apple Reality Composer: Reality Composer è un'applicazione gratuita fornita da 

Apple per la creazione di esperienze AR su dispositivi iOS. Consente agli sviluppatori di 

creare rapidamente e facilmente contenuti AR senza dover scrivere codice. Reality 

Composer supporta funzionalità come il riconoscimento degli oggetti, il tracciamento 

degli ambienti e l'animazione di oggetti 3D. 

G. Google ARCore Depth API: L'API di profondità di ARCore di Google consente agli 

sviluppatori di creare esperienze AR più realistiche utilizzando la mappa di profondità 
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dei sensori della fotocamera dei dispositivi Android. Questa API fornisce informazioni 

sulla profondità degli oggetti nell'ambiente circostante, consentendo un migliore 

posizionamento e interazione degli oggetti virtuali nell'applicazione AR. 

H. Spark AR Studio: Spark AR Studio è uno strumento di sviluppo fornito da Facebook 

per creare esperienze AR interattive per piattaforme come Instagram, Facebook e 

Messenger. È focalizzato sulla creazione di filtri e effetti AR per selfie, ma può essere 

utilizzato anche per sviluppare applicazioni AR più complesse. 

I precedenti sono solo alcuni dei principali strumenti software disponibili per lo sviluppo di 

applicazioni di Mobile Augmented Reality. La scelta dello strumento dipende dalle esigenze 

specifiche, dalla piattaforma di destinazione e dal livello di esperienza. 
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2. Location Based Augmented Reality 

 

2.1. Introduzione  

La realtà aumentata basata sulla posizione, nota anche come "Location Based Augmented Reality" 

(AR basata sulla posizione), è una tecnologia che combina informazioni digitali con l'ambiente 

fisico circostante utilizzando dispositivi mobili come smartphone o tablet. Questa tecnologia sfrutta 

le capacità di localizzazione dei dispositivi mobili per fornire esperienze di realtà aumentata che 

sono specifiche della posizione dell'utente. 

 

2.2. Definizione e funzionamento 

La realtà aumentata basata sulla posizione utilizza dati di localizzazione come coordinate GPS o 

iBeacons per identificare la posizione esatta dell'utente. Queste informazioni vengono quindi 

utilizzate per sovrapporre contenuti digitali, come grafica, testo, immagini o video, sull'ambiente 

fisico visualizzato sullo schermo del dispositivo mobile. L'utente può interagire con questi 

contenuti sovrapposti e ricevere informazioni contestuali basate sulla sua posizione reale. 

 

2.3. Applicazioni 

La realtà aumentata basata sulla posizione ha diverse applicazioni in diversi settori: 

a) Turismo e viaggi: Gli utenti possono esplorare le attrazioni turistiche di una determinata 

località, ricevere informazioni storiche o culturali su punti di interesse specifici, o trovare 

indicazioni stradali per raggiungere una destinazione desiderata. 

b) Pubblicità e marketing: Le aziende possono utilizzare la realtà aumentata basata sulla 

posizione per fornire offerte speciali, sconti o promozioni agli utenti in determinati negozi o 

luoghi. 

c) Giochi: La realtà aumentata basata sulla posizione è stata ampiamente utilizzata nei giochi 

come Pokémon GO, in cui gli utenti catturano creature virtuali che appaiono nel mondo 

reale sulla base della loro posizione GPS. 

d) Navigazione e orientamento: Gli utenti possono ricevere indicazioni stradali o informazioni 

di navigazione sovrapposte al loro campo visivo mentre si spostano in un determinato 

ambiente. 
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e) Educazione: La realtà aumentata basata sulla posizione può essere utilizzata per fornire 

esperienze educative immersive, come tour virtuali di siti storici o lezioni interattive basate 

sulla posizione. 

 

2.4. Sfide e considerazioni 

La realtà aumentata basata sulla posizione presenta alcune sfide e considerazioni da affrontare: 

a) Precisione della localizzazione: È fondamentale che la localizzazione sia abbastanza precisa 

da sovrapporre correttamente i contenuti digitali all'ambiente fisico circostante. 

b) Consumo energetico: L'utilizzo costante della localizzazione GPS può comportare un 

consumo energetico elevato, riducendo la durata della batteria del dispositivo mobile. 

c) Privacy e sicurezza: La raccolta di dati di localizzazione può sollevare preoccupazioni in 

materia di privacy e sicurezza. È necessario adottare misure per proteggere i dati dell'utente 

e garantire un utilizzo sicuro delle informazioni di localizzazione. 

d) Connettività: Alcune applicazioni di realtà aumentata basata sulla posizione richiedono una 

connessione Internet stabile per accedere a contenuti aggiuntivi o per comunicare con 

server remoti. 

 

2.5. Prospettive future  

La realtà aumentata basata sulla posizione offre interessanti opportunità per migliorare le 

esperienze degli utenti nel contesto del mondo reale. Con le continue innovazioni nella tecnologia 

mobile e nelle capacità di localizzazione, si prevede che l'AR basata sulla posizione avrà un ruolo 

sempre più importante in diversi settori, come il turismo, la pubblicità, i giochi e l'educazione. 

Tuttavia, è importante affrontare le sfide legate alla precisione della localizzazione, al consumo 

energetico, alla privacy e alla sicurezza per garantire un utilizzo efficace e sicuro di questa 

tecnologia. 
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2.6. Elenco di strumenti software utili per sviluppare applicazioni di Location 

Based Augmented Reality 

A. Unity 3D: Unity è un motore di gioco molto popolare e potente che supporta lo sviluppo 

di applicazioni di realtà aumentata. È dotato di funzionalità avanzate per la gestione 

degli oggetti in 3D, la grafica, la fisica e l'integrazione con la localizzazione GPS. 

B. ARKit (per iOS) e ARCore (per Android): Questi sono due framework di sviluppo per la 

realtà aumentata forniti da Apple e Google rispettivamente. Consentono agli sviluppatori 

di creare esperienze di realtà aumentata basate sulla posizione utilizzando i sensori GPS 

e le fotocamere dei dispositivi mobili. 

C. Vuforia: Vuforia è un popolare SDK di realtà aumentata che fornisce funzionalità 

avanzate per il riconoscimento di immagini e la tracciabilità degli oggetti. Supporta 

anche la geolocalizzazione e consente di creare esperienze di realtà aumentata basate 

sulla posizione. 

D. Mapbox: Mapbox è una piattaforma di mappatura che fornisce API per l'integrazione di 

mappe interattive nelle applicazioni. Supporta la geolocalizzazione e offre funzionalità 

avanzate come la creazione di percorsi, la visualizzazione di punti di interesse e 

l'integrazione con i dati del terreno. 

E. Wikitude: Wikitude è un altro SDK di realtà aumentata che offre funzionalità di 

geolocalizzazione. Consente agli sviluppatori di creare esperienze di realtà aumentata 

basate sulla posizione utilizzando il GPS e la bussola dei dispositivi mobili. 

F. Google Maps Platform: Google Maps Platform offre una vasta gamma di API per 

l'integrazione delle mappe nelle applicazioni. È possibile utilizzare l'API di 

Geolocalizzazione per ottenere le coordinate GPS e utilizzarle per creare esperienze di 

realtà aumentata basate sulla posizione. 

G. AR.js: AR.js è una libreria JavaScript che consente di creare esperienze di realtà 

aumentata direttamente nel browser utilizzando il markup HTML e i marker basati sulla 

geolocalizzazione. È un'opzione interessante per sviluppare applicazioni web basate sulla 

realtà aumentata basata sulla posizione. 

H. Kudan: Kudan è un SDK di realtà aumentata che offre funzionalità di geolocalizzazione 

per creare esperienze di realtà aumentata basate sulla posizione. Supporta sia Android 
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che iOS e offre un'ampia gamma di funzionalità, tra cui il riconoscimento degli oggetti e 

il tracciamento del movimento. 

I. MAXST: MAXST è un altro SDK di realtà aumentata che supporta la geolocalizzazione. 

Offre funzionalità avanzate come il riconoscimento degli oggetti, il tracciamento del 

movimento e l'integrazione con i sensori GPS per creare esperienze di realtà aumentata 

basate sulla posizione. 

Questi strumenti software possono essere utilizzati per sviluppare applicazioni di "Location Based 

Augmented Reality" in base alle esigenze specifiche dell’utente/sviluppatore.  
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