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Описание: 
SketchAR представляет собой приложение, с помощью которого пользователь видит виртуальный рисунок на поверхности куда планирует перенести эскиз(трафарет). В одной руке пользователь держит телефон и на экране видит виртуальный рисунок, а другой рукой обводит виртуальные линии эскиза уже на бумаге.
Шаги:
1. Создание маркер в Vuforia для открытия будущего приложения.
2. Настройка сцены. 
Загрузка пакета SDK Vuforia. Загрузка базы Vuforia с маркером. Добавление на сцену объектов ARCamera и ImageTarget (папка Vuforia – Prefabs).
На объект ARCamera добавляем скрипт ARSlider, который соединяет все картинки в единый слайдер с возможностью прокрутки по кругу.
3. Добавление управляющих компонентов 
Для выбора трафаретов нам понадобятся две кнопки: «Следующий» и «Предыдущий». 
*** 
Для создания кнопок в Unity необходимо добавить UI объект Canvas, внутрь которого добавляем UI объекты Button. Назовем их соответствующее «Last» и «Next».
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В настройках кнопок на действие On Click() необходимо задать соответствующее действие, для этого выбираем объект ARCamera со сцены и  функцию Last или Next в присоединенном ранее скрипте ARSlider.
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В настройках объекта Text, который расположен внутри объектов Button, задать соответствующее кнопке название, которое будет видеть пользователь.
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Разместить кнопки в Canvas там, где они будут находиться в приложении, используя свойство Pos X и Pos Y. Для симметричности задаем одинаковые значения по оси Х, с противоположными знаками.
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4. Добавление трафаретов.
В объект ImageTarget добавляем 2D Sprite, количество которых будет равняться количеству трафаретов. Называем их порядковыми номерами и добавляем в каждый Sprite соответствующее изображение. 
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При реализации данного кейса требуются контурные картинки с прозрачным фоном, для удобной перерисовки изображения. При добавлении их в Unity указываем Texture Type как Sprite (2d and UI), после чего не забываем нажать кнопку Apply.
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 5. Добавление параметров скрипта ARSlider
В объект ARCamera ранее был добавлен скрипт, который теперь необходимо настроить для работы слайдера. 
В первой строке указываем количество трафаретов, а затем прикрепляем объекты со сцены к соответствующему номеру элемента. 
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6. Настройка отображения Overlay
При стандартных настройках AR-объекты будут отображаться только при нахождении маркера в области камеры. В данном случае удобнее, чтобы оверлей оставался, даже когда маркер не обнаружен. Для этого в настройках объекта ImageTarget активируем галочку Enable Extended.
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