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Aumentare I'efficienza, la precisione e la sicurezza delle operazioni
di riparazione di macchinari complessi con un'interfaccia grafica

Per raccontare meglio quali siano gli orizzonti di
questa tecnologia, Newton ha parlato con Steve
Feiner, professore al Dipartimento di Computer
Science della Columbia University a New York.
Feiner guida il gruppo che ha realizzato ARMAR
(Augmented Reality for Maintenance and Repair), un
sistema a realta aumentata per la manutenzio-
ne e la riparazione dei mezzi militari sul campo.
Il meccanico indossa il visore e vede il motore
reale non nella sua forma apparente, ma nella
sua forma aumentata, cioé con i dati provenien-
ti dai sensori e con le procedure di intervento
sovrimpresse. «Prendi la chiave esagonale da
mezzo pollice e svita qui dove indica la freccia».
Il sistema offre molti vantaggi. Per prima cosa
i meccanici sono in grado di gestire la manuten-
zione di decine di mezzi diversi con procedure
decisamente piu rapide. I progettisti poi sono
in condizione di concentrarsi sull’efficienza del
singolo progetto, senza dover tenere al primo po-
sto la semplicita dell’intervento di manutenzione.
Chiediamo a Feiner cosa succedera nei prossimi
anni. Gli chiediamo se e quando vedremo un tecni-
co per la manutenzione dell’acquedotto cittadino
puntare a terra il suo telefono e osservare percorso
e dati di pressione dei tubi sottoterra: «Certamen-

che fluttua sulle componenti reali: cosi funziona il sistema ARMAR

te succedera», risponde, «ma non so quando.
Molta della manualistica militare e industriale
é gia in formato elettronico. Ma invece di essere
espressa come realta aumentata é composta da
documenti interattivi da guardare su computer.
La realta aumentata avrebbe I'enorme potenzia-
le di fare eseguire i compiti meglio e piu veloce-
mente, perché I'informazione é li dove serve, di
fianco all’oggetto reale su cui bisogna operare».
Un bravo meccanico diventa ancora piu bravo
se ha sotto gli occhi il giusto manuale tecnico.
Gli investimenti non sono astronomici: Feiner ci
ricorda che uno smartphone di oggi fa le stesse
operazioni di un “cassone” di dieci anni fa, e quin-
di i costi di realizzazione e di fruizione dei con-
tenuti aumentati seguiranno la stessa traiettoria.
Certamente servono investimenti. BMW, un
paio di anni fa, ha lanciato un progetto di real-
ta aumentata per assistere i meccanici durante
le riparazioni. Oggi l'ufficio stampa in Germa-
nia dichiara che il progetto é stato abbandonato
perché la casa automobilistica non ha trovato
un partner interessato allo sviluppo (cioé non
ha trovato qualcuno che ci mettesse denaro e
i vantaggi non sono stati giudicati sufficienti).
In un articolo comparso su New Scientist lo scor-



so anno, Tobias Hollerer dell’Universita della
California a Santa Barbara, dice di temere che la
realta aumentata faccia la stessa fine della real-
ta virtuale degli anni 90. Pensa che potrebbero
essere gli utilizzatori stessi a dichiarare la mor-
te di questa tecnologia per banale disinteresse.
Come si vede, ci sono in giro opinioni diverse.
Come sempre il problema é metterci contenuti,
é fare cose utili sensibilmente meglio di come
possono essere fatte con sistemi tradiziona-
li. Oppure fare cose che i sistemi tradizionali,
o le leggi della fisica, non permettono di fare.
La realta aumentata si affaccia anche nel ter-
ritorio delle arti. Giampiero Moioli insegna
all’Accademia di Brera a Milano anima il Bre-
ra Academy Virtual Lab. Con Mario Gero-

sa, giornalista che si occupa di multimedia,
ha curato un volume che contiene interventi
di artisti e performer che utilizzano sistemi
di realta virtuale e aumentata per realizza-
re opere (o un intero mondo) che non c’erano.
Moioli stesso, con Stefania Albertini, realizza
sculture che vivono soltanto su schermi digitali,
perché le sue bolle fluttuanti non troverebbero
accordo con le leggi di Newton. Sono opere che
vivono in Second Life o in Open Sim, mondi virtuali
che sfuggono alle costrizioni di questo universo.
Nel libro che hanno curato si trovano le parole di
registi televisivi, di designer e di artisti, concor-
di nel dire che i sistemi di realtad mista, miscela
di reale e immateriale, sono un territorio ancora
tutto da esplorare.
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I1 componente elettronico che sta portando la re-
alta aumentata nelle nostre vite € un MEMS (mi-
croelectromechanical system), cioé un micro si-
stema elettromeccanico. Un piccolo contenitore
in resina epossidica, simile ai normali circuiti in-
tegrati, contiene un microscopico corpo vibran-
te le cui proprieta fisiche permettono di emulare
un accelerometro e un giroscopio elettronico.
Insieme alla bussola elettronica e al GPS, que-
sto MEMS ha reso tascabile la realta aumentata.
Questa triade riesce infatti a dire al software non
solo la vostra posizione (GPS) e la direzione ver-
so cui state puntando l'obiettivo (bussola), ma
anche se state guardando in alto o in basso (gi-
roscopio), se state camminando (accelerometro),
se tenete l'inquadratura fissa o state spazzan-
do un panorama (giroscopio + accelerometro).
Il grande mercato della realta aumentata, o “re-
alta mista” se preferite, passa oggi da qui. Gli oc-
chiali interattivi, con proiezione di informazioni
sulle lenti, sono rimasti nell’universo dei piloti
militari, oinaltrimondicon ricchibudget e pochi
utilizzatori. I numeri, e quindi gran parte dello
sforzo creativo, viene concentrato sulle applica-
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La via piu facile per accedere alla realta aumentata?
Uno smartphone, e una delle tante applicazioni che interagiscono con cio che ci circonda
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zionipertelefoni. Cosineabbiamo provatealcune.
Se ci sembrava fantastico il servizio reso dal na-
vigatore dell’auto (e fantastico pensiamo lo sia
veramente), restiamo un po’ intontiti a guarda-
re cosa potrebbero fare programmi come Layar
o Yelp o Wikitude World Browser o Robotvision
o Junaio, oppure altri ancora che declinano lo
stesso tema. Sono tutti “browser ambientali”:
inquadrando il mondo intorno a dove ci si trova
ecco che lo schermo si popola di etichette, che
riportano il nome dei ristoranti e i commenti sul
menu. Seguono le fermate degli autobus, la sto-
ria di un monumento, la posizione e 'umore dei
nostri amici, la direzione da prendere per anda-
re al prossimo appuntamento, le informazioni
sul traffico, i bancomat, i distributori di benzina.
Sono un'evoluzione dei navigatori satellitari, ai
quali aggiungono dosi di vita. Mischiano imma-
gini reali con simboli e dati di archivio, anche
aggiornati da altri utenti. Su questo genere di ap-
plicazioni si concentra gran parte dell’interesse
degli sviluppatori. Tutti sperano di mettere le
basiperun qualcosa che diventilo standard, tutti
desiderano prendere una fetta del mercato, tutti
sperano che la propria fetta produca una rendi-
ta da posizione nel mercato della promozione e
della pubblicita. I software sono belli. Mercato e
utenti sanciranno le applicazioni vincenti e i flop.
Un altro tema molto declinato é quello del firma-
mento, non per trovare immagini poetiche ma
mappe interattive che aiutano a riconoscere le
costellazioni, a individuare i satelliti geostazio-
nari, i pianeti e le stelle. Ci sono StarMap, Pocket
Universe, Distant Suns, iStellar, iAstronomica, Go-
SkyWatch, Uranus e qualche altro. Praticamente
tutti permettono di puntare il telefono e avere
una immagine grafica delle costellazioni in cielo,
permettono di recuperare il nome delle stelle e le
loro caratteristiche principali. La differenza sta
negli archivi (StarMap Pro costa 15€ e ha 2,5mi-
lioni di stelle memorizzate; altri costano meno,
se vi accontentate di s500mila corpi celesti).
Le montagne fanno il paio con il firmamento. Ci
sono PeakFinder, Peak.ar, Peaks 2.0, Panorama-
scope. Tutti programmi che, inquadrando un pa-
norama, dovrebbero dirci il nome delle cime dei
monti che vediamo.



