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Activités a réaliser en 1lot:

Temps alloué : 55 minutes

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

virtuel dans un environnement réel

Problématique

Séance 2 : Comment intégrer un ouvrage virtuel dans un monde réel ?

Comment associer un marqueur a un modele 3D ?

Programmes (5)

Lancer lelogicidl :

|dft BuildAR

7 Bridge Building Game
__| BuildAR Website
il Style Builder
&7 Uninstall BuildAR
Documents (12)
| Logfilett
| Logfile_previous.tet
% Listes de diffusion snes-fsu.odt
__] anglaishtm
Fichiers {(409)
"L BuildAR_Tutorial PDF2_en.pdf
|| tools-builder
|| XB6-Built_002din-Functions.html
|| SPU-Built_002din-Functions.html

7 Voir plus de résultats

- - - - - - -
Proprigtés de : Property Sheet M
Format du fiee
Format vidéo Compression
Standard vidéo :  None
Fréq. dimages:  30.000 —|  Intervaleamel: | | - |l
Retourner horizt. | ] | Cllche- | Intervalle trame P ;
Espace de couleursfcompression
Yuyz hd . ﬂ'
Taille de sortie : Qualité : | | “
|
[ ok [ Anner | [ Aopliquer |

[ il <] [Lmeer v ]

Exercice 1 :

Tester le marqueur HIRO
Placer le marquer HIRO devant votre webcam

Quelle forme se rajoute a votre marqueur ?

Exercice 2 :

Tester le marqueur KANJI

Rajouter un marqueur
I

) -
- [%|| recherherdansiparems B
=~ 0 @

Maodifié le
28/01/2017 1532

£2008,04:40
300720080040 D>

fd markers to be tracked

Placer le marquer HIRO devant votre webcam

Quelle forme se rajoute a votre marqueur ?

4 media (\nas) (VF) Ml P——————

Nom dufichier: kanji.patt -

=
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monde réel ?

Exercice 3 :

Associer un dessin 3D au marqueur HIRO

—jﬂ- Markers

er sur . i i
Eieo hira
@ Jdata/models/boxive]p

Et associer le fichier :

Double cliq

& Select a model file fo add

Modifiéle

01/04/2017 18:07
-

tablette.stl

15/09/201311:35

1% Ordinateur
&L, TBsE1100C (C)
m (E)
2 media (V\nas) (M:) e — ]|

;
~  [Supported OSG files -

s Nouveau oy

MNem dufichier: tablettest]

Quelle forme se rajoute a votre marqueur ?

Exercice 4 : Associer les éléments

Changer I'échelle

Faire tourner le dessin

Déplacer le dessin

@

@ The Rotate button puts the interface into rotation mode.

The Translate button puts the interface into translation
mode, so that models can be moved relative to the marker
they were added to.

The Scale button puts the interface into scale mode.
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Exercice 5 : Associer les éléments :

Nom du dessin STL

IMAGE

AUGMENTEE

Que symbolise cette
Image ?
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" o
/ :
o ® B G
Scene Tree X
:_‘. Scene
- Marker:

W .\ \DESIGN\S14act 2 - validation du

|— - A kanji
OB | \DESIGN\S14\act 2 - validation dul

O 8l TRANSLATION

Translation fmmY

[ x LS Z 49,3791

Rotation {degrees)

| Yaw g Fitch g Raol g
Scale £+
X 3515 Y 3515 Z 3515

|
[ Fit to Marker |

. | 3

Translation {mm})
X LS ] I 937881

Rotation (degrees)

Yaw g Pitch [gg | 1%
Scale factor
X 3,515 Y 3515 I 3515
[ Fit to Marker |

TRANSIATION
S TATI0N
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