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HOME APPS SETTINGS HELP LOGIN
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© Name Mods
o Home 312

Airhocke cehockey) & Download | 1.0.0 | 6.08 MB !

. AppSuite N\ mo 27

. Aquarium 18

@ Aquarium_Devil Ray 7

. Aquarium_Seahorses 6

: @ Aquarium_Turtles 6
T . Casino 10
: . Citytrip New York 10
@ Hotel_Wellness Spa 16

. Kino 25

“ . Kreuzfahrt 23
. Kreuzfahrt Route 6

« @ Museum Archeologie 21
@ New York Hotspots 38

s @ Party 15

PathControl (Space+Ships) 2 Download | 1.0.0 | 2.95 MB

: @ Restaurant BlackLine 23
. Retail Autohaus Harrison 22

@ Retail Kosmetik 15

@

Objekterkennung wird flr jedes
Projekt individuell konfiguriert.

Wabhlen Sie zuerst das Projekt, fur
das Sie Objekterkennung konfi-
gurieren wollen.

Dazu klicken Sie im Hauptmenu
auf PROJECTS @

.Klicken Sie es dazu einfach in
der PROJEKTLISTE @ an.




OBJEKTERKENNUNG FUR PROJEKT AKTIVIEREN Wahlen Sie am linken Rand

CONFIG @ aus. Offnen Sie
anschlieBenddas mittig platzierte

S @ 2 Menii MARKER-OBJEKTE @.

Aquarium v p start Project ll 4 New Mod - _

General

Kiosk-Mode/Terminal

uber den Schalter MAR-

Close

| KER-OBJEKTE ERKENNEN @.

Email account

Marker Objects

Klicken Sie anschlieBend auf
_ £ £ 25 EDITIEREN @ um einen Marker

zu konfigurieren.

Nach erfolgreicher Konfiguration
klicken Sie auf SPEICHERN @©.




KONFIGURATION: OBJEKTERKENNUNG (WIZARD) Das Tool zum Konfigurieren der

Objekterkennung o6ffnet sich in
einem Fenster.

(3-Punkt-Erkennung) in dem
ERKENNUNGSFELD @.

Sobald das Objekt erkannt wurde,
aktiviert sich der the MARKER-
HINZUFUGEN BUTTON @ von
selbst. Klicken Sie auf den Button,
um




KONFIGURATION: OBJEKTERKENNUNG (WIZARD)

Erkennt das Tool zum Konfigurie-
ren von Markern einen existieren-
den Markerim Erkennungsfeld, so
leuchtet sein LISTENEINTRAG

auf @.

Es ist moglich die
des Markers zu dem
Marker einen

oder ihn aus der Liste zu

Klicken Sie auf die SCHALTFLA-
CHE @ unten links, um die
bei Bedarf

ZU



About the Aguarium

Dally Feeds
Dally Talks
Devil Ray
Donation
FeedBack
Games
Images
MagicPairs
More about us
PathControl
QuizMe
Seahorses
SlideShowFX

Turtles
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Title

About the Aguarium
Devil Ray
Donation
Images

Mare about us
QuizMe
Seahorses
Turtles
Whiteboard
SlideShowFX

Games

p Start Mod _ % Cance

Project

Agquarium
Aquarium
Aguarium
Agquarium
Aguarium
Agquarium
Aquarium
Aguarium
Agquarium
Aguarium

Agquarium

APPS & WIDGETS MIT OBJEKT VERBINDEN

@ @

Apps und Widgets werden wie
folgtmiteinemObjektverbunden.

Wahlen
Sie danach am linken Rand den
Mentpunkt INHALTE @.

Bewe-
gen Sie diese daflir von der AUS-
WAHL @ auf der linken Seite
nach rechts (Pfeil).

Klicken Sie dann auf das EIN-
STELLUNGS-ICON @ auf
dem  gewlnschten  Listen-
eintrag. Es oOffnet sich das
Einstellungsfenster.



APPS & WIDGETS MIT OBJEKT VERBINDEN

Aktivieren Sie im Einstellungs-
fenster die Funktion MARKER
VERWENDEN @ und geben Sie
die ID des gewunschten Markers
im Feld MARKER ID @ ein.

OPTIONAL: Deaktivieren Sie die
SICHTBARKEIT @ um die App
/ das Widget nur anzuzeigen,
wenn der entsprechende Marker
verwendet wird.



