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La Realtà Aumentata

[1]
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Cenni storici

 1968: Spada di Damocle [2]

 1975: Videoplace

 1992: Realtà Aumentata [3]

 Fine anni ‘90: ARToolKit

 2013: Google Glass

 2020: MojoLens
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Struttura base di applicazioni AR
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Classificazioni

Tecnica

Funzionale

Applicativa

5/27



Classificazione applicativa
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Classificazione applicativa
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Classificazione applicativa
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Classificazione applicativa
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Funzionalità testabili e scenari comuni

Creazione di campione di app

Classificazione funzionale e applicativa

Definizione funzionalità principali

Determinazione di scenari comuni

Scrittura dei casi di test
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Scenari comuni 

a più 

applicazioni

 Applicare un filtro in real time all’input 
da fotocamera

 Rilevare marker, immagini e oggetti di 
interesse nella scena 

 Aggiungere un oggetto nella scena sul 
marker, in una posizione prestabilita o 
stabilita dall’utente
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Tecniche di validazione

Validazione sperimentale

Validazione con uso di realtà virtuale

Validazione automatizzata di casi di test con librerie a 
supporto
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Validazione

sperimentale

 Esperimenti sul campo

 Questionari e interviste
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Validazione con 

uso di realtà

virtuale
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Validazione automatizzata di casi di test 

con librerie a supporto

Analisi dei casi di test

Elaborazione digitale di un video in input 
per la realizzazione di scenari diversi

Utilizzo di framework per automatizzare i 
test da eseguire

Creazione di librerie a supporto dei 
framework di test per la gestione dell’input
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Validazione automatizzata di casi di test 

con librerie a supporto
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Strumenti di test
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Video editor

 Problemi di occlusione

 Illuminazione degli oggetti aggiunti non precisa
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Simulazione Fotocamera

 Webcam virtuale  Mock della classe Android

23/27



Framework per test automatizzati

Appium Espresso
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Appium vs Espresso

Appium Espresso

Linguaggio Qualsiasi Java

Piattaforme supportate Android, iOS, Windows 
Desktop

Android

Tipi di test Black box Black box e white box

Tipi di applicazioni Native, ibride e mobile 
web

Native

Velocità Media Alta

Precisione Media Alta

Configurazione Complicata Semplice

Codice sorgente dell’app Non necessario Necessario
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Conclusioni

Grande margine di miglioramento per 
la fase di validazione

Metodo di validazione proposto limitato 
ad una categoria di applicazioni

Scelta degli strumenti legata al 
contesto della validazione

Sviluppi futuri
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