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1. Introduction

1.1 UNE BREVE HISTOIRE DE LA RA



V. 1423 : |la tavoletta de Brunelleschi 4
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v. 1423 : |la tavoletta de Brunelleschi
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v. 1423 : |la tavoletta de Brunelleschi
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v. 1423 : |la tavoletta de Brunelleschi

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

» ...Ou dessin sur un miroir ?



v. 1423 : |la tavoletta de Brunelleschi

Construction geometrique

Vasari (v. 1550) : « [Brunelleschi] et trouvé la
maniere de lever le plan et le profil des édifices, au
moyen de |'intersection des lignes »

La Trinité de Masaccio

Décalque sur un miroir

Filaretre (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 €loignéees te
paraitront diminuer d’autant. En vérité je crois que
c'est de cette facon que Pippo si der Brunellesco a
trouvé cette maniere de perspective, laquelle n'a
pas été utilisée en d'autres tfemps »

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 Epoux Arnolfini (Jan van Eyck)
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XIXe siecle : invention de la stéréeoscopie

Charles Wheatstone (1838)
Oliver Wendell Holmes (1860)
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» lvan Sutherland, professeur a Harvard, crée le premier “head-m
appelé “The Sword of Damocles”
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» Tom Caudell, chercheur chez Boeiln
invente le terme “"augmented realit
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1997 . déefinition d'Azuma 20

» Plus de réel que de virtuel
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» Plus de réel que de virtuel



1997 . déefinition d'Azuma 22

» Plus de réel que de virtuel

» Interactif, temps réel




1997 . déefinition d'Azuma 23

» Plus de réel que de virtuel
» Interactif, temps réel

» Alignement spatial 3D respectueux de la perspective
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» ARTooIKit est développé par Hirokazu Kato (Nara Institute of
and Technology) et distribué par |I'University of Washington
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Component-based Approach to

Immersive Authoring of
Tangible Augmented Reality

Applications
Gun A. Lee Claudia Nelles
Gerard Jounghyun Kim Mark Billinghurst
VR Lab HIT Lab NZ

POSTECH Univ. of Canterbury
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1999-2001 26

» Andrew Fitzgibbons et Andrew Zisserman (University of Oxford) dé
logiciel de matchmoving Boujou, commercialisé en 2001 par
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» Markerless visual tracking en temps réel (ISAR 2000, 10-year lasting
impact award a ISMAR 2013)
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» Davison développe la premiere méthode de SLAM visuel
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» Daviso
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» Metaio présente la premiere application commerciale de s
less Feature pour la presse et la télevision sur un appareil
(remporte le concours de tracking a ISMAR 2011).
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» Sortie de la Kinect, destinee au mateériel Microsoft (Xbox 360) po
des interfaces sans utiliser de manette

» En 2011, Kinect entre au Livre Guinness des records comm
high-tech le plus vendu dans un court laps de temps » (10
vendues a travers le monde, soit environ 130 000 par jour)
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2011

» KinectFusion (ISMAR 2011)
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» KinectFusion (ISMAR 2011)
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» Google Glass (arrét de la production en 2015)
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» Microsoft HoloLens
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» ARKit 1.0 (i0S 11)



2018

» Google ARCore 1.0 (Android)
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1.2 PERIPHERIQUES



Périphériques de visualisation 39
» Une grande varieté de périphériques
-

Projection sur |la rétine

Objet réel

b\




Périphériques de visualisation 40

Lunettes de RA

Objet réel

M100 Vuzix

HoloLens Microsoft



Périphériques de visualisation 41

Téléephone portable /
tablette Objet réel
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Vidéo-projection

Objet réel
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1.3 APPLICATIONS
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Se projeter dans le passeé
ou dans le futur







Abbaye de Cluny 47










Try the Ray-Ban Virtual Mirror
TUA, WESCR —— i |
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Informer
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Démantelement d’installations 55
nucleaires

» These de Andréa MACARIO BARROS (CEA - Paris Saclay 20
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Guider
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https://youtu.be/cHKN8km100Y?si=IOVY20owyQ4DLTaHy



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




Clinique de I'Union - Saint-Jean, Haute-Garonne
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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
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Enseigner
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Divertir, poeétiser
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LE MONDE DES MONTAGNES

Camille Scherrer - ECAL ! Univesity of arl and design Lausanms
Diploma Prijact . Medla®interaction design / 2008




