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Sammendrag

Dette dokumentet gir en omfattende oversikt over den tekniske arkitekturen, kjernefunksjonaliteter,

APl-spesifikasjoner, feilhandtering og vedlikeholdsprosedyrer for Creams 3D Digit Android-

applikasjonen. Malgruppene for dette dokumentet er tverrfaglige brukere, som gnsker en 3D-

digitalisering

O Forutsetninger
Forutsetningene for vellykket bruk av denne arbeidsflyten er som fglger:

Android-enhet: Android-telefoner og -nettbrett som stgtter ARCore og kjgrer Android 7 (API-niva
24) eller nyere

Android-versjon: Malrett mot Android 12, minimum testet Android 9

Internett-tilkobling: Hgy bandbredde som kreves for behandling av fotogrammetri og publisering
til CREAMS Online Dashboard Artwork pa grunn av det potensielt hgye datavolumet som
overfgres.

RealityScan: RealityScan er en gratis nedlastbar mobil fotogrammetri-app tilgjengelig fra
https://www.unrealengine.com/en-US/realityscan. Brukere forventes a gjgre seg kjent med

appen for & fange objektene sine. En trinnvis veiledning er tilgjengelig fra RealityScan-nettstedet
pa https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/reality-scan/RealityScan-Step-by-Step-

Guide _ogiappen. En kopi av dette er inkludert i vedlegg 1 til dette dokumentet.
CREAMS 3D-siffer: Android-mobilapplikasjonen beskrevet i dette dokumentet

Bade RealityScan- og CREAMS 3D Digit-applikasjonene ma vaere installert pa brukerens Android

enheten fgr digitaliseringen foretas.

RealityScan-appen pa GooglePlay  RealityScan trinn-for- KREMER 3D-siffer BETA

trinn-
veiledning
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1 CREAMS 3D-sifferapp visuell flyt

CREAMS 3D Digit-appen aktiveres fra brukerens enhet ved hjelp av applikasjonsikonet vist nedenfor
(Merk at dette kan se annerledes ut avhengig av enheten som brukes).

O

Tabellen nedenfor (tabell 1) viser en serie skjermbilder som viser den visuelle flyten til CREAMS 3D
Digit-appen. Hvert skjermbilde er beskrevet i det aktuelle avsnittet 1.1-1.7. Et flytskjema over
prosessen er inkludert i

Figur 1 pa slutten av dette avsnittet.

Tabell 1 CREAMS 3D-siffer App Visuell flyt
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1.5 Eksporter / del 1.6 Valgte filer 1.7 Last opp filer Opplasting vellykket

1.1 Palogging

Brukeren skal ha blitt tildelt paloggingsinformasjon for CREAMS Online Dashboard Artwork-
systemet.

e Brukeren blir presentert med en paloggingsskjerm.
e De skriver inn legitimasjonen sin (e-post og passord) og trykker pa "Logg inn".
1.2 Behandle data

Brukeren starter den eksterne RealityScan-appen for databehandling.
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e Etter vellykket palogging viser appen en skjerm med tittelen "Behandle data."
e En knapp merket "Start ekstern app" er til stede. Brukeren trykker pa denne knappen.
e CREAMS 3D Digit-appen ringer til RealityScan-appen

1.3 Prosjekt-visning

Brukeren velger et spesifikt prosjekt/oppretter et nytt RealityScan-prosjekt.

e Appen gar over til en "Prosjekter"-visning, som viser en liste over prosjekter.
e Brukeren kan velge et eksisterende prosjekt eller opprette et nytt prosjekt

e Prosjekter vises med navn, miniatyrbilde og tidsstempel

e Brukeren velger gnsket prosjekt.

1.4 3D-modellvisning

Brukeren ser og samhandler med en 3D-modell. Se RealityScan-dokumentasjonen for mer informasjon

e Appen viser den valgte 3D-modellen.
e Interaksjon med modellen er gitt pa skjermen gjennom standard fingerbevegelser i
brukergrensesnittet (knipe, sveipe, dra)
e Grensesnittverktgylinjen gjgr det mulig a beskjeere, gi nytt navn, forhandsvise uten tekstur
eller slette.
o Nederst er det alternativer for a:
o Eksporter 3D-modellen.
o Del modellen pa Sketchfab.

1.5 Eksporter/del

Brukeren eksporterer eller deler 3D-modellen.

e Brukeren trykker pa "Eksporter 3D-modell."

e En systemdialogboks vises for a velge en eksportplassering eller delingsmetode.

e Alternativene inkluderer lagring til lokal lagring eller deling via ulike apper (Sketchfab, Drive,
Messenger, etc.).

e Brukeren velger CREAMS 3D Digit-applikasjonen

1.6 Valgte filer

Brukernavnet navngir modellen sin klar for opplasting til CREAMS nettplattform.

e Skjermen gar over til CREAMS 3D Digit-appen "Selected Files"-skjermen

e Brukeren kan se filene som skal lastes opp

e Brukeren kan legge til en logo for 3 identifisere modellen sin pa CREAMS nettplattform

e Brukeren kan skrive inn et navn for kunstverket sitt for a identifisere modellen deres pa
CREAMS-nettplattformen

1.7 Last opp filer
Brukeren laster opp modellen sin til CREAMS nettplattform

e Brukeren trykker pa "Last opp"-knappen for a sende filene til CREAMS Online-plattformen
o Vellykket opplasting indikeres med ordet "Files Succeeded Uploaded" pa appskjermen

Brukeren har na fullfgrt CREAMS 3D Digit-appprosessen og kan na ga videre til CREAMS Online
Dashboard og legge til relevante detaljer i modellinformasjonen. Brukeren kan ga tilbake til
hovedpaloggingsskjermen ved a bruke Avslutt-ikonet gverst til hgyre pa skjermen,
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Figur 1 Skjematisk flytskijema for operasjoner
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2 CREAMS Online Dashboard Artwork Management

Brukeren kan se, laste opp og administrere sine 2D- og 3D-kunstverk. Dette oppnas pa serversiden,
ikke via CREAMS 3D Digit-appen.

e Brukeren navigerer til fanen "Kunstverk".
e Her kan de se eksisterende kunstverk i to kategorier: "Todimensjonal (2D)" og

"Tredimensjonal (3D)."

2.1 Utvalg av kunstverk og detaljer

Det opplastede kunstverket vises i gruppen "Tredimensjonale (3D) kunstverk".

Hvert kunstverk har et kort med navnet, et miniatyrbilde og "Handlinger"-alternativer.

Alternativet "Rediger" tillater gjennomgang og redigering av informasjon for det opplastede objektet

e "3D Viewer" pakaller CREAMS online 3D Viewer for a visualisere den opplastede modellen.

2.2 Rediger kunstverk

Brukeren kan redigere eller sjekke vellykkede opplastede data gjiennom "Rediger"-skjermen. Dette har
felgende
Alternativer

o Grafikkliste: Gar tilbake til Grafikker-siden

e Edit: Tillater endring av informasjon om kunstverket

o Behandle 3D-filer: Tillater giennomgang av de opplastede filene (vanligvis tre filer "model.glb",
tex_u0_vO0_normal.jpg" og "tex_u0_v0_diffuse.jpg"). Ytterligere filer kan ogsa legges til eller
eksisterende filer slettes

o Administrer tilknyttede medier: Dette lar brukeren legge til eller slette tilknyttede medier
med dette objektet. Som standard har dette ingen elementer

e  Opprett QR: Dette oppretter et QRC-bilde for objektet

o Slett: Dette sletter objektet fra kunstverksoppfgringene
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3 Dokumentasjon for CREAMS 3D-sifret app
Dokumentomfang: Android API 31+ | Kotlin 1.9+

3.1 Kjernefunksjoner

3.1.1 3D-prosjektopplastingssystem

e Inndata: Systemet godtar ZIP-arkiver med en MIME-type applikasjon/zip.
e Behandling: Den trekker automatisk ut 3D-ressursfiler, spesielt de i GLB-formatet, fra det
medfglgende ZIP-arkivet.
e Utdata: De utpakkede filene, som inkluderer 3D-modeller og tilknyttede ressurser, lastes opp
som et komplett prosjekt.
e Filoperasjoner:
o Handtering av innholds-URI: Applikasjonen utnytter Android-innholds-URler for
effektiv filtilgang og -behandling.
o Play Store Fallback-installasjon: Systemet er designet for a stgtte installasjon fra
Google Play Store, og gir et reservealternativ.
o Cache Directory Management: En cache-katalog brukes til midlertidig lagring av
utpakkede filer og mellomliggende behandlingsresultater.

3.1.2. Rammeverk for godkjenning

e Mekanisme: JSON Web Tokens (JWT) brukes for sikker autentisering.
e Token-administrasjon:
o Separate tilgangs- og oppdateringstokener brukes.
o Begge typer tokens er sikkert lagret.
e Pktutholdenhet: Informasjonskapselbasert gktutholdenhet er implementert for &
opprettholde brukerpaloggingsstatus pa tvers av flere interaksjoner.
e Tokenoppdatering: En automatisk tokenoppdateringsmekanisme er integrert for sgmigst
a utvide gktens gyldighet.

3.1.3. Nettverksoperasjoner

e Filopplasting i flere deler: Applikasjonen stgtter opplasting av flere filer i en enkelt
forespgrsel (batch) eller sekvensielt.

e Metadata for kunstverk: Systemet gjgr det mulig a lage og lagre beskrivende metadata
knyttet til opplastede kunstverk.

e Filkonvertering: Konverterer automatisk opplastede bilder til PNG-format.

3.1.4. APl-endepunkter

e POST /artworks/create/ (Registrering av kunstverk):
o Dette endepunktet registrerer nye kunstverk pa serveren.
o Den godtar metadata for kunstverk og en PNG-logofil.
e POST /student/kunstverk/save_associated_media/:
o Dette endepunktet laster opp én enkelt fil som er knyttet til en eksisterende kunstverk-ID.
o Den aksepterer kunstverket og andre relevante data som parametere.
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3.2 Teknisk arkitektur

MainActivity
RootComponent \
l ‘75‘\‘7-\_7\1‘1-&
¢ N
LoginComponent LoaderComponent StarterComponent
LoaderRepository
v v
ApiService UnzipProjectUseCase
‘ Backend API Cache Directory

3.2.1 Hovedaktivitetssenter
e  Fil: MainActivity.kt

LWET
Metadata traction
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3.2.2 Motor for filbehandling
e Fil: LoaderRepositorylmpl.kt

invoke(uri: )t UnzipResult {

Entry-by-entry extraction
URI list generation
Cleanup:

Stream closure
- Error logging

3.2.3 ZIP-ekstraksjonsmodul
e Fil: UnzipProjectUseCase.kt

List<Uri>) A{

Artwork registration (createArt)
Multi-part preparation:

— PNG logo embedding

— GLB conversion

- MIME type handling

Batch uplo

+ uploadMultipleFiles |
quential uploadFile()
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3.3 Diagrammer for arbeidsflyt

3.3.1 Sekvens for filopplasting

ApiService

User MainActivity UnzipProjectUseCase LoaderRepository
Shares ZIP file
S ——
Extract files
File URIs
uploadMultipleFiles()
createArt()
Artwork 1D
P
uploadMultipleFiles()
Upload confirmation
Success/Error
User MainActivity UnzipProjectUseCase LoaderRepository

ApiService

3.4 APl-dokumentasjon

3.4.1 createArt-endepunkt

. name :
("artType"] artTy
t("genre") genre:

3.4.2 Parametere for filopplasting

Autorisasjonshode: Baerer {JWT}

Overskrift for informasjonskapsler: access_tkn + oppdatering

artworkld-del: Streng
saveArtType-del: "3d"
filer Liste: application/octet-stream

3.5 Matrise for feilhandtering

TokenUseCase

Pakk utProjectUseCase
LoaderRepository
ApiService

ERASMUS+ CREAMS 3D-siffer-

11

Tving palogging pa nytt
Bekreft ZIP-struktur
Valider navn =3 tegn
Sjekk nettverksstatus




Vedlegg 1: Offisiell RealityScan trinn-for-trinn-veiledning

Tilgjengelig fra: https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/reality-scan/RealityScan-Step-by-
trinns veiledning eller via QR-koden vist i avsnitt 0 Forutsetninger for dette dokumentet

Fglg den trinnvise veiledningen for a opprette en modell i RealityScan.

Denne trinnvise veiledningen er for nye brukere av RealityScan og tar sikte pa a vise deg det
grunnleggende om a komme i gang.

Vi vil bruke standard applikasjonsinnstillinger i denne veiledningen og Augmented Reality-modus.

Nytt prosjekt

Etter & ha gatt giennom hurtigstartoppleeringen, vil fgrstegangsbrukere se en tom prosjektliste. For
a opprette et nytt prosjekt, bruk "Nytt prosjekt"-knappen nederst pa skjermen. Dette vil vise en
skuffemeny der du kan velge skannemodus. For denne veiledningens skyld, ga med "Augmented
Reality-modus."

Projects ® © < Projects

No Projects... Yet!

Get started by tapping the blue
button below, or checking our
Quick Start Guide.

Choose a Mode

Quick Start Guide Augmented Reality Mode

ERASMUS+ CREAMS 3D-siffer-
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Ta bilder

Trykk pa den store rgde "Capture"-knappen nederst pa skjermen for a begynne a ta opp. Vi bruker
standardinnstillingene, noe som betyr at auto-capture er aktivert. Begynn sakte a bevege enheten
rundt objektet, og bildene vil bli tatt med den oppdagede bevegelsen. Bildegrensen er 250.

For a sette automatisk opptak pa pause, trykk pa den store rgde knappen, eller bruk "Auto-capture-
bryteren" ved siden av "Capture"-knappen for a bytte til manuell opptak.

Capture

Nar du tar bilder, ma du huske pa at det som ikke er synlig pa flere bilder, ikke vises i den
resulterende modellen. Sgrg for & dekke alle deler av objektet med hgy bildeoverlapping. En god

tommelfingerregel er a lage sirkler og buer rundt objektet i flere hgyder og minst halvparten av
hvert bilde skal veere av objektet.

ERASMUS+ CREAMS 3D-siffer-
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Nar du ikke klarer & ga rundt objektet, falg formen samtidig som du sikrer hgy bildedekning og
overlapping.

ERASMUS+ CREAMS 3D-siffer-
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Last opp og analyser bilder

Bilder vil begynne a laste opp i det gyeblikket du begynner a ta dem, og de vil bli analysert etter at
du har tatt 20 bilder. Prosessene med a laste opp og analysere er sammenflettet, med opplasting
f@rst, etterfulgt av innledende analyse, deretter opplasting igjen, og sa videre.

Analyse av bilder beregner kameraposisjoner og oppdager vanlige funksjoner som punktskyen skal
opprettes fra. Punktskyen vises i kameravisningen etter den fgrste analysen i
kvalitetsgjengivelsesmodus, og hjelper deg med a legge merke til deler der bildedekningen kan

forbedres.

Capture

For & unnga avbrudd og sikre en jevn arbeidsflyt, vennligst hold deg i appen uten a bytte til andre
applikasjoner mens du jobber med prosjektet ditt.

ERASMUS+ CREAMS 3D-siffer-
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Gjennomga skanning
Bruk «Neste trinn»-knappen nederst til hgyre pa skjermen for a se gjennom skanningen. Du kan
gjengi punktskyen i farge- eller kvalitetsmodus og navigere rundt den uten AR.

Du kan fortsatt ga tilbake til a ta bilder fra dette trinnet, sa vi anbefaler ikke a flytte langt fra
objektet.

< Capture  Review Scan @ =

Reset View

Save Project

Nar bildene er analysert, og du er forngyd med punktskyen, trykker du pa "Klar til 3 behandle"-
knappen eller "Rekonstruksjonsomrade"-knappen — hgyre knapp i bunnteksten.

ERASMUS+ CREAMS 3D-siffer-
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Gjenoppbyggingsomrade

| neste trinn, f@r du setter opp behandlingsinnstillingene, kan du justere rekonstruksjonsomradet for
a filtrere ut ugnskede deler av punktskyen. Alt utenfor gjenoppbyggingsomradet vil ikke bli brukt i
rekonstruksjonen og vil dermed ikke veere i den endelige modellen.

Bruk den gvre linjen til & endre visningsperspektivet og kontrollprogrammene for boksen til a endre
boksstgrrelsen. De sirkulaere hjgrnekontrollprogrammene justerer st@rrelsen i to retninger, og
kontrollprogrammene for avlange kanter justerer bare stgrrelsen parallelt med den tilsvarende
kanten.

Hvis du flytter rotasjonsglidebryteren, roteres punktskyen rundt aksen vinkelrett pa enhetsskjermen.

Review Scan @ =3 < Review Scan @ =

Top Left Right Top Right

Reset View Reset Area Reset View Reset Area

Rotate Point Cloud

Bruk "Klar til & behandle"-knappen nederst pa skjermen for a ga videre til det siste trinnet: sette opp
prosjektinformasjonen og starte behandlingen.

ERASMUS+ CREAMS 3D-siffer-
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Prosess prosjekt

For du lagrer prosjektet, er det siste trinnet a gi det et navn og angi modellinnstillinger som vil
pavirke den resulterende modellen.

Bruk "Behandle na"-knappen for a rekonstruere og laste ned en strukturert modell til enheten din.
Hvis du vil gjgre det senere, bruk "Behandle senere"-knappen. Begge alternativene tar deg til
prosjektlisten, men behandlingen na vil behandle prosjektet ditt i bakgrunnen.

Process Project
My Scan

Pictures (150)

Mesh Resolution

iltering ()

Texture Resolution

Etter at prosjektet er behandlet og du kan se at statusen har endret seg korrespondentisk, blir
modellen automatisk lastet ned til enheten din. Finn ut hvor du finner modellen og bildene i
1-dokumentet.

lhttps://dev.epicgames.com/documentation/en-us/reality-scan/RealityScan-Project-
Filer?revision hash id=YdBMv

ERASMUS+ CREAMS 3D-siffer-
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Vise og redigere skanning
Dette trinnet er valgfritt; Fglg disse instruksjonene for a dele modellen din pa Sketchfab, eller

eksportere en redigert modell til enheten din.

| prosjektlisten vil du se prosjektet ditt som et kort, og i gvre venstre hjgrne av kortet kan du se
prosjektstatusen. Hvis du bestemmer deg for @ behandle prosjektet, vil statusen vaere Behandler,
og hvis du velger a behandle det senere, vil det vaere Ubehandlet. Uansett ma du behandle
modellen og vente til behandlingen er ferdig f@r du viser og redigerer skanningen. Statusen vil veere
Behandlet nar den er klar.

Apne prosjektinnstillingene ved a bruke trepunktsknappen pa prosjektkortet, og trykk pa
"Vis/rediger skanning"-alternativet for a se, redigere, eksportere eller dele 3D-modellen din—3
trykke pa prosjektkortet vil gjgre det samme. Hvis prosjektet ditt ikke ble behandlet, eller fortsatt
behandles, ma du vente til det er ferdig.

Projects { Projects Ottoman ® =

Processed

Reset View

Ottoman Model polygon count:
T - 30MB - 19 234 443

View/Edit Scan

View Images
Rename

Select

9 Export 3D Model

Bruk venstre knapp i bunnteksten nederst for a beskjzere modellen. Den originale modellen vil ikke

bli endret, men du kan dele den beskarne modellen pa Sketchfab eller eksportere den til enheten

din.

For a gi nytt navn til prosjektet ditt, bruk den midterste knappen i bunnteksten, og for 3 slette det, bruk
hgyre knapp.

Etter behandling lastes modellen automatisk ned til enheten din, slik at visning og redigering er raskt
ERASMUS+ CREAMS 3D-siffer-
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og enkelt.
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