LA REALITE AUGMENTEE ET
LAVIRTUALITE AUGMENTEE

VERS UNE AUTRE MANIERE DE PRESENTER LES DONNEES
VIRTUELLES

Présentation de Guillaume TRANQUART, AgroTIC 2009-2010 pour la veille technologique

Les liens Youtube montrent les vidéos utilisées lors de la présentation

http://www.youtube.com/watch?v=kLaYZ6IGZjA

Sujet proposé par René Luc D’Hont, ancien AgroTIC

«Quels usages pour la réalité augmentée (Ajout d’information sur I'image prise par des Smartphones) ? Ex : Application de la RATP sur Iphone.»
Recentré sur

«usage et application pour la réalité augmentée et la virtualité augmentée»



http://www.youtube.com/watch?v=kLaYZ6IGZjA
http://www.youtube.com/watch?v=kLaYZ6IGZjA

ESSAI DE DEFINITION

® Caudell & Mizell, 1992

m) Lie le réel et le virtuel,
m) Estinteractive et en temps réel,

mp Facilite I'interface homme-machine.

® | e but final est de supprimer les interfaces de
manipulation informatiques comme la souris ou
le clavier

Les expressions « Réalité Augmentée » et «Virtualité augmentée» ont été formulées au début des années 1990 (Caudell & Mizell, 1992) pour «
désigner une forme spécifique d’interaction homme-machine fondée sur I’association sémantique et spatiale d’objets réels et virtuels

» (Anastassova, et al., 2007 p. 98). Selon Kalawsky (2000 p. 39), « La RA est une méthode pour augmenter le monde réel au moyen d’une
superposition d’informations (typiquement graphiques) créées par un ordinateur pour intensifier la compréhension et 'interaction de 'utilisateur
avec le monde réel »

Quelques applications sont apparues entre les années 70 et 80 dans les domaines de I'armée et de la médecine. L’armée utilisait et utilise encore
cette technologie pour équiper les casques de pilotes de chasse. Ici le but est de repérer un objet dans I’espace et de le rendre plus évident aux

yeux du pilote en I’entourant par exemple d’un cercle rouge.
Dans les domaines grand public, ces techniques sont utilisées pour faciliter les interfaces homme-machine comme le clavier ou la souris, le but
étant de rendre ce dialogue instinctif en copiant les gestes naturels pour les besoins d’interface.




PLAN DE SITUATION.

realite augmentee : R.A.
realite mixte : R.M.
virtualite augmentee :V.A.

Reéalité mixte

-—t

Environnement réel Réalité augmentée Virtualité augmenteée Environnement virtuel

définition de la virtualité augmentée : « systemes dont I’objet de la tache réside dans le monde informatique. Les systémes considérés visent a
rendre 'interaction plus “réaliste”.(...) L’interaction repose sur la manipulation d’objets du monde réel, comme des cubes, pour modifier des objets
informatiques tels que des fichiers » (Dubois, et al., 2000).
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® Une petite video

http://www.youtube.com/watch?v=VvOOmgV_hdM

Dans cette vidéo on retrouve bien toutes les applications connues pour la R.A. et la R.M. : la vidéo est enrichie avec des données n’ayant pas de
rapport avec le flux vidéo comme la météo, et des données venant de I’analyse d’image : la reconnaissance d’objet (la fenétre, les produits
commerciaux) et la reconnaissance gestuelle.



http://www.youtube.com/watch?v=VvQQmgV_hdM
http://www.youtube.com/watch?v=VvQQmgV_hdM
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LES DIFFERENTES FORMES
D’ APPLICATIONS ACTUELLES

= La publicite
- Forme la plus attractive en terme de capitaux.
- Beaucoup d’entreprises travaillent sur ce theme.

- Evolutivite énorme du secteur publicitaire grace a la RA

http://www.youtube.com/watch?v=htFFChtfSsg

= |ejeu
- Marche du jeu en pleine expansion

- Acheteurs friands d’ergonomie développée (Wii) et de nouvelles technologies futuristes.

http://www.youtube.com/watch?v=d_vLUi- Gg&feature=player embedded
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Les publicitaires sont tres intéressés par cette technologie pour des raisons marketing. La surpublicité entraine un désintéressement du public. Ce
domaine nécessite donc de nouvelles manieres d’attirer I’oeil des consommateurs. L’utilisation de nouvelles technologies est facilitée par le besoin
des organismes a faire connaitre leurs produits par des moyens financiers souvent important.

Le jeu se situe dans la méme problématique. Les joueurs sont souvent jeunes et intéressés par les nouvelles technologies. De plus I'aspect
ergonomie compte pour beaucoup dans la popularité des jeux, un produit permettant de s’affranchir d’interface serait attractif.



http://www.youtube.com/watch?v=htFFChtfSsg
http://www.youtube.com/watch?v=htFFChtfSsg
http://www.youtube.com/watch?v=d_vLUi-__Gg&feature=player_embedded
http://www.youtube.com/watch?v=d_vLUi-__Gg&feature=player_embedded

| ES DIFFERENTES FORMES
D’ APPLICATIONS ACTUELLES

mp| a reconnaissance gestuelle

- par analyse d’image

mp utilisation libre de tous materiel sur l'utilisateur mais tres dependant de I'image

- par accelerometre (la Wii !!!)

m necessite le port de matériel mais utilisation libre par rapport a I'unité de base
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les deux facons d’utiliser la reconnaissance gestuelle (analyse d’image ou accélérometre) se complétent. I’'analyse d’image demande a I’opérateur
de se trouver devant une caméra et est donc limité dans son déplacement, de plus une image de grande résolution demande un flux volumineux et
donc un traitement conséquent de I’'image. A lI'inverse, la reconnaissance par accélérometre demande a |'utilisateur de porter du matériel sur lui

pour capter ses mouvements mais lui permet d’étre tres libre (en fonction de la portée du récepteur).




LA REALITE MIXTE

Exemple connu avec 'application metroparis

Pas d’analyse d’image, seulement de position (GPS) et d’orientation (boussole).
-  Des données virtuelles (les emplacements de station) sont appliquées sur un
flux reel (film de la scene)

http://www.youtube.com/watch?v=MxU88ywRgP4

9

La réalité mixte n'interagit pas avec le flux d’informations visible par I'utilisateur, méme si la position GPS pourrait faire figure de données réelles,
ces informations ne tiennent pas compte de I’environnement direct. Lors des derniers metres, cette différence peut s’avérer embétante pour
I’utilisateur qui pourrait tourner autour de la bouche de métro sans la voir (en imaginant qu’il ne voit réellement pas I’entrée)



http://www.youtube.com/watch?v=MxU88ywRgP4
http://www.youtube.com/watch?v=MxU88ywRgP4
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COMMENT CREER DE LA
REALITE AUGMENTEE?

e ARToolkit

- Propose le plugin Virtools de Dassault (logiciel leader en entreprise

*Papervision 3D

-  librairie flash donc populaire et partageable facilement sur le web

*LinceoVR 3.0 (publie par Rhinoceros)

-  Logiciel avec interface graphique
- Utilisation facilite

- produit exclusivement windows
- prix eleve (995€ + 300€ ou 195€ + 50€ pour les etudiants)
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ARToolKit est une librairie OpenSource (développée en 1999 par Hirokazu Kato) de « computer vision » (ordinateur qui voit) permettant le tracking
d’objets en temps réel et I’interaction de ces derniers. Sa grande particularité est de disposer d’un plugin Virtools, le logiciel d’interaction 3D de
Dassault Systemes, énormément utilisé dans le monde de la réalité virtuelle.

Papervision3D permet de simplifier la R.A. avec une bibliotheque flash. N'importe qui peut avec cette librairie allumer son PC, filmer des tags et
jouer avec la réalité virtuelle.

Il existe des logiciels avec interface graphique permettant de créer facilement de la réalité augmentée.
Seac02 publié LinceoVR 3.0 est le premier logiciel qui permet de créer et de publier en flash un module de R.A.

LinceoVR 3.0 utilise des technologies d'éclairage avancées en temps réel permettant au produit d’étre contextualisé dans le monde réel. Les
différence de lumiere sont analysées pour intégrer I’objet virtuel en lui appliquant des différences de luminosité.




QUELQUES PISTES
AGRICOLES

Pas encore d’application agricoles, tout est a inventer.
Pistes : reconnaissance de production, didacticiel pour la réparation d’outil, manipulation d’outils mécaniques
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