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Introduction générale

Introduction
Géneérale

11 est naturel pour I’homme de vouloir améliorer son existence pour différentes
raisons(survie, confort, recherche du bonheur, etc.).

L’homme s’est cependant rapidement trouvé limité par ses propres capacités eu égard
a ses attentes et a donc mis a profit son intelligence pour atteindre ces objectifs.

L’évolution des techniques aidant, I’homme a pu satisfaire ce besoin gréce a la
maitrise des éléments et a la transformation de la matiére pour mettre en ceuvre des
concepts et techniques toujours plus complexes.

Sa motivation vise a voir I’invisible, sentir I’inodore et plus généralement percevoir
I’imperceptible et mettre en acte I inaccessible, repoussant ainsi toujours plus loin les
barriéres qui lui sont posées par la nature elle-méme.

Si la Réalité Virtuelle offre une nouvelle place & I’homme a la différence des autres
représentations princ{ipalement visuelles ou sonores, mais figées du monde qu’il a inventé
jusqu’alors (peinture, sculpture, film, etc.)Fuchs et Moreau (2006, p. 1), la Réalité
Augmentée lui offre quant a elle la possibilité d’outrepasser ses propres limitations dans
son environnement naturel. '

Méme si les premiéres apparitions d’un tel concept surgissent il y a prés de 50 ans
chez Sutherland (1965, 1968), la réalité augmentée n’a pas pu étre envisagée que depuis
peu, grice a la miniaturisation des composants électroniques, a I’augmentation de la
puissance de calcul et a I’autonomie des ordinateurs.

C’est une discipline hautement dépendante des évolutions techniques et
technologiques et c’est en partie dil & cette dépendance que cette discipline est encore en
pleine évolution.

La réalité augmentée est par essence transdisciplinaire.

Dans le domaine des sciences et des techniques, la réalité augmentée appartient

principalement au domaine des STIC (Sciences et techniques de I'Information et de la

Communication). Cependant, elle n’est pas entiérement incluse dans ce cadre.
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De nombreuses disciplines rentrent donc en jeu dans les avancées du domaine :

— I'informatique propose de nouveaux algorithmes et architectures logicielles
pour les acceés aux données, la fusion multicapteurs et 1’interactivite ;

— I’électronique s’évertue a concevoir et produire des capteurs toujours plus
performants, efficaces et efficients pour une utilisation en situation de mobilité par

exemple ;

Dans le domaine des sciences humaines et sociales et des sciences du vivant,
I"utilisateur
est place au centre de la démarche de développement de cette technologie.

— I’ergonomie vise & proposer des interfaces simplifiant 1’action de 1’utilisateur
dans ce nouvel environnement ou des méthodes d’évaluation de ces applications ;

— la psychologie expérimentale a pour objet d’étude des comportements
directement observables lors de I’utilisation de sj}stéme de réalité augmentée ;

— la psychologie cognitive étudie la nature des processus cognitifs du sujet
expérimentant un systéme de réalité augmentée.

En guise de premiére conclusion, nous pouvons dire que ces conditions d’évolution
(verrous informatiques et électroniques, approche ergonomique et psychologique) sont
extrémement prochesf de celles de la réalité virtuelle comme I’introduction de Fuchs et
Moreau (2006) la décrit. [H11]

Le sujet de ce mémoire consiste & développer un prototype d’application de RA
capable d’étre exécuter sur téléphone mobile(iPhone).

Notre travail est basé principalement sur deux grandes parties.

La premiére s'agit de la partie théorique, englobe 3 chapitres:

/¥ INTRODUCTION a LA REALITE AUGMENTEE: Ce chapitre représente cette

derniére d’une vue générale avec quelques domaines d’application.

#¥ PRINCIPES ET TECHNOLOGIES DE LA RA: Nous avons étudié dans ce
chapitre cette derniere d’une fagon plus détaillée par I’immersion dans les

techniques et les technologies de ce concept utilisées.

#F LES TYPES DE LA RA : Ce chapitre décrit les grandes catégories de la réalité

augmentée.
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La deuxiéme s'agit de la partie pratique, englobe un seul chapitre:

/¥ LA REALISATION : La réalisation d’une application de RA en utilisant le langage
de programmation Objective-C avec la bibliothéque Cocoa dont elle va nous
permettre de programmer de fagon native sur Mac sans oublier 1’utilisation du

compilateur Xcode grice a une interface créée a I’aide de la bibliotheque Interface

Builder.
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RESUME .

Le projet consiste a faire connaitre le domaine de la Réalit¢ Augmentée qui sert a
‘combiner [’environnement réel par des instances virtuelles (objets, comportement,
...ect), en menant une étude approfondie des notions, principes, architectures et outils
de développement(Mac, Xcod%, Cocoa...ect) . Ensuite a développer un prototype
d’application capable d’étre exécittée sur les mobiles (Iphones).

Mots clés: Réalité Augmentée(RA), Mag, i0S , Xcode, Cocoa.
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SUMMARY

The project consist in knowing Augmented Reality’s domain whose oriented to
combine the real environment by virtual instances(objects; comportment. .. ect), educating
by details notes, principles, architectures and development tools(Mac, Xcode, Cocoa... ect).

After that, to develop a prototype of application able to be executed in mobiles(iPhones).

Key words: Augmanted reality(AR), Mac, i0S, Xcode, Cocoa.



