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Activités à réaliser en îlot:         Temps alloué : 55 minutes 

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

virtuel dans un environnement réel 

 
Problématique  
 

Séance 3 : Comment intégrer un ouvrage virtuel dans  un monde réel ? 
 

Comment modifier et réaliser ses propres marqueurs afin de les associer à un modèle 3D ? 
 

 
Lancer le logiciel : 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Exercice 1 : Insérer un autre marqueur que HIRO ou KANJI  
 
Rajouter un marqueur 

 

 

 

 

 

Placer le marqueur devant votre webcam 

 

 

 

 
 
 
 



Exercice 2 : Réaliser son propre marqueur 
 
 
 
 
 
 
Ouvrir l’image badge.bmp 
Puis enregistrer sous le nom badge.patt 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
  Imprimer votre marqueur  
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Comment intégrer un  

ouvrage virtuel dans un  
monde  réel ? CT 3.2 - CT 5.1 - CT 5.2 - CT 5.3 
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