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Théme de séquence Problématique
51 " P " " -
4] Rendre une construction robuste et stable Comment intégrer un ouvrage virtuel dans son environnement réel 7
Compétences Thématiques du programme Connaissances
CT 3.3 " Trodire, 3 side d'outils e représentation mumérique, des <hoix ds solutions sous [ o (o Imaginer des solutions pour produire des objsts of dez Siments de Design. Innavation et crdativied. Yeille, Feprézentation de solutions [croquiz, schémas,
€ Farme de croquiz, de deszing ou de schimas. - programmes informatiques en répense au besein, algorithmes). Pidalitd sugmentde. Objets connectés.
Lire, utilizer ot produirs, & I'nide d'outils du reprdzentation numdériqus, . L - . )
T L e salutions aous Farms de deseine o de schimas. Outilzs numériques de description des objets bechniques.
Simuler numériquement |3 struckure ebiou le comportement d'un obijet.
CT 5.1 » Simuler numériquement la struckure ctiou |t compertement o'un objet. MEOST.2.2 Interpréter le comportement de Pobjet kechnique et le communiquer en | Motions o écarts entre les sttentes Fixdes par le cahier dez charges et les rdsultats de la simulation,
arqumentant.
CT 5.2 » Organizer, structurer et stocker des ressources numériques. DICAG Organizer, struckurer et stocker des ressources numériques. Arborescence.
A y . . L. - Lire, utilizer ot produire, 3 'side d'outils de représentation numérique, . L - . )
CT 5.3 ® Lire, utilizer et produire des représentations numériques d'objets. OTICIS.22 | 1 e de solutions sous Forme de dessins o de schémas, Dutils numériques de description des objets techniques.
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Activités a réaliser en Tlot: Temps alloué : 55 minutes

Probléme a 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 a un modéle 3D ?

- Programmes (5)
Lancer lelogicidl : e
3 Bridge Building Game
|| BuildAR Website
T Style Builder
&F Uninstall BuildAR

- — - - : -
Proprigtés de : Property Sheet E

Documents (12) Format du fliee
S fogaiesd Format vidéo Compression
[ Logfile_previous.tt = =
{2 Listes de diffusion snes-fsu.odt Standard vidéo :  None
|| anglais.htm i — —
= Fréq dimages: 30.000 —! Intervale ramel: | |l
Fichiers (409) A | [+
= BuildAR_Tutorial PDF2_en.pdlf Retourner horizt. || | Cliche | Intervalle trame P s |
1 tools-builder Espace de couleursfcompression
|| X86-Built_002din-Functions.html
|| SPU-Built_002din-Functions html Lt 2 e | E'
Taille de sortie : Qualite : | | i
7 Voir plus de résultats i : |
|
[ ok ][ Aner | [ Aopliquer | ||

Exercice 1 : Insérer un autre marqueur que HIRO ouKANJI

Rajouter un marqueur 9 y\ @ % || Play.patt
e
Y, || Show?2.patt
+#dd markers to b > | ] Stay.patt

|| Zettel.patt

Placer le marqueur devant votre webcam
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Exercice 2 : Réaliser son propre marqueur

—’ e > B " AR Pattern G

Add Marker...

=i

Puis enregistrer sous le nom badge.patt

B | AR Pattern Generator LY ‘ o e o
i

Select the pattern file to save to

quencel0 b activite3d b badge

badge patt

usique

Q
&, TBossL100C (C)

Nom dufichier: badgepatt

Type: [Pattern files (patt) -

[ Annuler

| 4 Cacher les dossiers Enregistrer

Imprimer votre marqueur [~ >

N Filzname |

Tag

Marker Type Width gq

@ single
O mult

Cancel
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