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v. 1423 : la tavoletta de Brunelleschi 4
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 Application de la « construction légitime » ? 

v. 1423 : la tavoletta de Brunelleschi
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 …Ou dessin sur un miroir ?

v. 1423 : la tavoletta de Brunelleschi
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v. 1423 : la tavoletta de Brunelleschi
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Construction géométrique Décalque sur un miroir

Vasari (v. 1550) : « [Brunelleschi] eût trouvé la 

manière de lever le plan et le profil des édifices, au 

moyen de l’intersection des lignes »

Filarètre (v. 1460) : « Regardant dans le miroir, tu 

verras les contours des choses plus facilement, et 

ainsi pour les choses qui seront les plus proches de 

toi, tandis que celles qui seront plus éloignées te 

paraîtront diminuer d’autant. En vérité je crois que 

c’est de cette façon que Pippo si der Brunellesco a 

trouvé cette manière de perspective, laquelle n’a 

pas été  utilisée en d’autres temps »

La Trinité de Masaccio Difficulté de relever toutes les mesures nécessaires

« pourquoi Filippo se serait donné la peine

de peindre une image inversée sur la tavoletta, s’il 

avait eu les moyens de

construire directement une image juste ? » (D. 

raynaud)





1434 : les Époux Arnolfini (Jan van Eyck)
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XIXe siècle : invention de la stéréoscopie

Charles Wheatstone (1838)

Oliver Wendell Holmes (1860)



1968

 Ivan Sutherland, professeur à Harvard, crée le premier “head-mounted display” 

appelé “The Sword of Damocles”
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1990

 Tom Caudell, chercheur chez Boeing,  

invente le terme “augmented reality”
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1997 : définition d’Azuma

 Plus de réel que de virtuel
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1997 : définition d’Azuma

 Plus de réel que de virtuel

 Interactif, temps réel
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1997 : définition d’Azuma

 Plus de réel que de virtuel

 Interactif, temps réel

 Alignement spatial 3D respectueux de la perspective

23



1999

 ARToolKit est développé par Hirokazu Kato (Nara Institute of Science 

and Technology) et distribué par l’University of Washington HIT Lab
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 ARToolKit est développé par Hirokazu Kato (Nara Institute of Science 

and Technology) et distribué par l’University of Washington HIT Lab
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1999-2001 

 Andrew Fitzgibbons et Andrew Zisserman (University of Oxford) développent le 

logiciel de matchmoving Boujou, commercialisé en 2001 par la société 2d3 

(Oxford Metrics). Emmy award en 2003
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2000

 Markerless visual tracking en temps réel (ISAR 2000, 10-year lasting 

impact award à ISMAR 2013)
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2003
 Davison développe la première méthode de SLAM visuel
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2010

 Metaio présente la première application commerciale de suivi 2-D Marker 

less Feature pour la presse et la télévision sur un appareil mobile grand public 

(remporte le concours de tracking à ISMAR 2011).
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2010

 Sortie de la Kinect, destinée au matériel Microsoft (Xbox 360) pour contrôler 

des interfaces sans utiliser de manette

 En 2011, Kinect entre au Livre Guinness des records comme étant « l'accessoire 

high-tech le plus vendu dans un court laps de temps » (10 millions d'unités 

vendues à travers le monde, soit environ 130 000 par jour)
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2011

 KinectFusion (ISMAR 2011)

32



2011

 KinectFusion (ISMAR 2011)
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2013

 Google Glass (arrêt de la production en 2015)
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2015

 Microsoft HoloLens
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2017

 ARKit 1.0 (iOS 11)
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2018

 Google ARCore 1.0 (Android)
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1. Introduction
1.2 PÉRIPHÉRIQUES
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Périphériques de visualisation

 Une grande variété de périphériques

Objet réel

1

Projection sur la rétine
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Périphériques de visualisation

Objet réel

2

Lunettes de RA

M100 Vuzix HoloLens Microsoft
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Périphériques de visualisation

Objet réel

3

Téléphone portable /

tablette
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Périphériques de visualisation

Objet réel

4

Ecran fixe
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Périphériques de visualisation

Objet réel

5

Vidéo-projection
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1. Introduction
1.3 APPLICATIONS
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Se projeter dans le passé 

ou dans le futur
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Archeoguide



Abbaye de Cluny 47
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Informer

51



52/117



53



54



Démantèlement d’installations 

nucléaires

 Thèse de Andréa MACARIO BARROS  (CEA – Paris Saclay 2023)
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Guider
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https://youtu.be/cHKn8km1o0Y?si=lOVY2owyQ4DLTaHy

https://youtu.be/cHKn8km1o0Y?si=lOVY2owyQ4DLTaHy


59



60

https://www.francetvinfo.fr/sante/hopital/atoulouse-

la-realite-augmentee-au-service-des-chirurgiens-

dans-les-blocs-operatoires_4713367.html

https://www.francetvinfo.fr/sante/hopital/atoulouse-la-realite-augmentee-au-service-des-chirurgiens-dans-les-blocs-operatoires_4713367.html


Enseigner
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62Applications Culture, éducation



63



64



Divertir, poétiser

65



66



67



68


