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STAGE

1/ UNE AUTRE REALITE

Alors qu’ilestde plusen pluscommun de trouver
de |la réalité virtuelle (VR) ou la réalité augmentée
(AR), le grand public ne connait pasencore |a réalité
mixte (MR)[1]. Durant ces dernieres années, les
casques VR ont fait leur apparition pour les jeux
vidéos. Toutes les marques ont voulu avoir le leur
et ont changé la facon de voir un environnement
virtuel. Sortir d’un écran plat et pouvoir avoir la
possibilité de voir autour de soi, rend 'immersion
totale. Néanmoins, I'inconvénient majeur de la VR
est 'espace restreint de déplacement.

Larrivée des smartphones ouvre la réalité
augmentéee au public. Libre de ses mouvements,
'utilisateur regarde le monde réel qui I'entoure
a travers un éecran et peut voir des informations
apparaitre.llestpossibled’afficherdesinformations,
prenant en compte l'environnement, mais aussi
des modeles 3D qui reprennent |la perspective.

La force de |a réalité mixte est de trouver un
juste milieu entre les autrestechnologies, avec 50%
de réalité et 50% de virtuel. || est ainsi possible
de se déplacer librement dans |'environnement
réel, aucune limite et aucune peur de heurter un
objet présent a coté de nous. Du cote virtuel, les
objets intégrés prennent reellement en compte
'environnement [2]. Que ce soit le sol, le mur, le
plafond ou une table, 'objet ne peut traverser ses
éléments et peut étre caché par ceux-ci.

superposer levirtueltoutenvoyantce qu’il se passe
dans le réeel.

De plus, en scannant l'environnement présent,
le casque HoloLens prend en compte les objets
déjaexistants. || est possibled’avoiruneinteraction
avec ce qui nous entoure.

Figure 2 - Vision du casque Microsoft HoloLens

Le Casque HololLens a été en partie déeveloppé
pour les entreprises. La plupart des applications
permettent un travail en collaboration, travailler
a distance ou donner des cours. Afin de percevoir
les autres utilisateurs dans un travail a distance, les
personnes sont représentes par des avatars. [5]

Microsoft a wvoulu ouvrir au maximum
la technologie au public, et surtout pour le
developpement. De nombreux tutoriels donnent

Figure 1 -What's the differences between VR, AR and MR ? [3]

2/ CASQUE HOLOLENS

Microsoft[4] estle premierarendre accessiblela
réalité mixte au public. Bien qu’il reste plus centrer
sur les entreprises, c’est une premiere avancee.

Souvent confondu avec une autre reéalite, le
casque est bien un outil de MR. Il permet d’avoir
desinteractions entre le réel et |le virtuel. Les objets
importés sont des hologrammes projetés sur les
écrans transparents du casque. Ce qui permet de
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les bases du casque de son utilisation jusqu’a
la programmation. Il est possible de créer ces
applications grace a Unity, celui-ci permet
une utilisation simple pour les utilisateurs
inexperimentés. Avec un peu de pratiques et
guelques connaissances en programmation, il
est possible d'arrivé rapidement a un résultat sur
"HoloLens. La programmation des applications se
fait dans le langage de microsoft, le C#.
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3/INTERACTION ARCHITECTURALE

L'application développée durant mon stage
pour I'HoloLens [6] permet de mettre en valeur
les travaux fournis par le CRAI a l'aide de |a réalité
mixte.Linterétestde concevoir unenvironnement
visible et visitable seulement lorsque nous portons
le casque. Les objets virtuels sont posés sur les
tables, étageres ou murs du bureau.

Un atout majeur de la realité mixte est le fait de
ne pas étre contraint parla gravité. Contrairement a
une maquette, il est possible d’enlever les couches
comme la toiture, la structure ou les menuiseries,
sans que cela s'effondre. Il est aussi possible de
faire une axonomeétrie éclatée. || est plus facile
d’interagir avec cette modelisation, changer la
couleur d’un matériau, mettre en avant une partie
du batiment ou encore faire une coupe.

Figure 3 -Insertion d’'une maquette virtuelle sur une table au CRAI

Dans un projet patrimonial, il est intéressant
de comparer l'‘existant avec les nouvelles
constructions. Ainsi, il est possible de voir cette
différence lorsque l'on superpose les deux phases.
Le casque peut fonctionner directement dans
'espace existant, il est possible de mettre le projet
dans celui-ci a I’échelle 1:1 [7] et voir directement
ce qui est modifié. De plus, les enjeux et I'analyse
historique revelée avec ces projets peuvent étre
mis en valeur durant une exposition publique.
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