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Probléme a résoudre : Dans le cadre du cours de technologie, vous allez découvrir comment intégrer un ouvrage
virtuel dans un environnement réel

Problématique

Séance 1 : Comment intégrer un ouvrage virtuel dans un monde réel ?

Ressources web :
http://virdys.fr/lcomment-fonctionne-la-realite-augm entee-ra/
http://virdys.fr/realite-augmentee-entreprise/

Un exemple de réalité augmentée

Dans la vidéo suivante, vous allez découvrir une nouvelle méthode d'assistance a la maintenance de vé-
hicule automobile.

Exercice 1 :

Les principes de la réalité augmentée
D'aprés la vidéo que vous avez découverte précéderam, décrivez en quelques lignes les principes deréalité augmentée

uestion
gour répondre, vous devez lister les éléments nécessaires a la mise en place de la réalité augmentée,
que voit I'opérateur, d'olu proviennent les éléments vus par l'opérateur.
C’est la superposition sur un espace réel d'un espace virtuel.
Indices :
L'opérateur voit-il a travers les lunettesQi il voit le monde réel - le moteur de la voiture

L'opérateur voit-il des éléments modéliséa, il voit les éléments modélisés grace aux luast

Les éléments sont-ils positionnés dans I'espadeiden ces éléments modélisés sont superposés a bespzel grace aux lunet-
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La réalité augmentée est la superposition de laégé&ad d'éléments (sons, images 2D, 3D,
vidéos, etc.) calculés par ggsteme informatiquentemps reel

La réalité augmentée désigne toutes les interactatre une situation réelle et des élé-
ments virtuels tels que de la 3D, des images 2Beda géolocalisation. Cette interaction
est rendue possible par un “devica’savoir un appareil qui va faire office d’unile cal-

cul. Cet appareil va permettre de positionner edullere les éléments numériques en temps
réel.

La réalité augmentée est une technique permetiasécer en temps réel un élément 2D
ou 3D dans une image réelle.

La réalité augmentée peut donner lieu a de nombeseygplications dans le domaine du
marketing et de la publicité. Elle peut étre udiisentre autres, pour :
— dumarketing immersif

— des opérations demmunication événementielle

— de la PLV interactive

— descabines d’essayage virtuelles

— des animations commerciales

— desvitrines interactives

— de la mise en situation de produit

— de l'intégration dans des catalogues papier gitiadix

—etc ....

La Réalité Augmentée est un systeme informatiqaegemple un ordinateur, un logiciel
et une webcam) qui permet de mé&artemps réelun flux virtuel 3D ou 2D a un flux réel.

En clair, ce systeme permet d’ajouter des élénfanifs & notre perception du monde réel.
Cette perception peut étre de nature visuellel¢ami auditive.




TECHNOLOGIE 5 EME
$10 - ACTIVITE1

CT32-CT51-CT52-CT5.3

Comment intégrer un
ouvrage virtuel dans un
monde réel ?

Séquence 10

Fiche éleve
Page 2/2

Exercice 2 :

Donner 10 applications possibles de la réalité augmtée :

Voir le sites web :

http://publigeekaire.com/2009/06/10-applications-awcretes-de-la-realite-augmentee/

. Dimensionnement de colis postal

. Création 3D de scénes de jeux vidéos

. Choix esthétique de son achat de véhicule
. Animation d’animaux - parcs d’attraction

. Rajout de personnages sur les emballages

Exercice 3 :

Replacer les éléments dans le schéma ci-dessous :

Document papier avec marqueur Webcam Ecran

.Reconnaissangestuelle dans les jeux vidéos
.Rajout dessins 3D dans les encyclopédies

.Chale vétements par Internet
.Testsde maquettes 3D
.Tissusvétements interactifs

Obijet virtuel en superposition de I'image réelle

Ordinteur

Webcam
Ecran

Cocurment papler

avec un ITM“U-u'/

- 4

F

Ordinateur avec !

_ solt une application web (onling)
soit une application embarguée (offiing)

\
1

Y
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Objet virtuel en superposistion Eﬂ@ﬂjﬂjﬁ@jlju@w

de 'lmage réelie

Le principe de la réalite augmentée

http://www.crossemedia.fr/web-mobile/realite-augmetee/




TECHNOLOGIE 5 EME
$10 - ACTIVITE1

CT32-CT51-CT52-CT5.3

Comment intégrer un
ouvrage virtuel dans un
monde réel ?

Séquence 10

RESSOURCE 1

C'est ce qui va enrichir notre environnement en modifiant notre

v perception visuelle, tactile ou auditive, par le fait de superposer & la
réalité des données virtuelles en 2D ou en 3D et ce, en temps réel.

« La réalité augmentée est une technique permettant d'insérer en temps réel un

élément 2D ou 3D dans une image réelle. »

+
Elément Elément virtuel Réalité
déclencheur incrusté augmentée
Un élément déclencheur (Document, Batiment, Objet, QR Code.. ..... ) permet la

superposition d'éléments virtuels (Image, Modéle 3D, son, texte, videéo, lien vers
un site internet) sur I'écran d'un appareil nomade (smartphone, tablette, ...).

Réalité augmentée : les domaines d'application

Les domaines d'application sont multiples et infinis. La réalité augmentée s'intégre dans des
services liés a4 la culture, au tourisme, au commerce, & la construction, 8 la mécanigue, & la

v santé.......

—_
e

Réalité augmentée a ne pas confondre avec la réalité virtuelle

« La réalité virtuelle consiste a plonger I'utilisateur dans un univers virtuel. »

totale.

La réalité augmentée est donc un assistant numérique, la réalité virtuelle est une immersion

La realite virtuelle est une technique communication homme-machine consistant
a Immerger une personne dans un univers de synthése recalculé en temps reel
(images, sons, sensations factiles ...)

DOCUMENT RESSOURCE
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|
C'est le fait de superposer a la realité i -
des données virtuellesen 2D ouen 3D |
et ce, en temps réel. Une image étant
bien plus souvent plus explicite !

En fonction de notre localisation, superposer a
la réalité des itinéraires ou lieux intéressants ;

En fonction de notre morphologie, superposer
a notre visage ou corps de nouveaux habits,
coiffures, lunettes ou produits cosmétiques ...

En fonction de notre morphologie, superposer
a notre visage ou corps de nouveaux habits,
coiffures, lunettes ou produits cosmétiques ...

|89,
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Superposer des meubles ou objets de
décoration dans notre salon, afin de
vérifier les dimensions ou de pouvoir
imaginer le rendu définitif.

Dans la méme idée, superposer un
futur logement ou un ouvrage d'art sur
un terrain.

Superposer les informations techniques et
indiquer les gestes qui permettent d' entretenir
sa voiture en autonomie par exemple.

Sachez que la réalité augmentée ne s'applique pas qu'a la vision, mais aussi aux autres
sens :

* Le toucher:
Des gants qui, a distance, permettraient de sentir la matiere d'un produit, d'un
textile par exemple, utile pour de la vente en ligne ...
Ou un bracelet qui vibrerait lorsque I'on croise un ami d'un réseau social.

* L'ouie:
Par exemple, superposition au bruit ambiant d' extraits audio historiques ou
répliques célébres de film, tout en se promenant dans une ville (c'est le cas avec
I'application Cinémacity).

* L'odorat et pourquoi pas le godt ...




