
    
      
        
          
        
      

    



	[image: image]

	 
	[image: image]





[image: image]


Réalité Virtuelle


Ajit Singh



[image: image]




––––––––

[image: image]


Traduit par Zidane Doctio Tsague 

“Réalité Virtuelle”

Écrit Par Ajit Singh

Copyright © 2022 Ajit Singh

Tous droits réservés

Distribué par Babelcube, Inc. 

www.babelcube.com 

Traduit par Zidane Doctio Tsague

“Babelcube Books” et “Babelcube” sont des marques déposées de Babelcube Inc.

[image: image][image: image][image: image][image: image][image: image]

PRÉFACE

Peu importe le nombre de tailles et de formes différentes de l'ordinateur, les composants de base des ordinateurs sont toujours les mêmes. Si nous utilisons la perspective de l'utilisateur pour rechercher le développement de l'histoire de l'ordinateur, nous pouvons constater avec surprise que c'est le périphérique d'entrée-sortie qui mène le développement d’évolution de l’l'industrie, en un mot, l'interaction homme-machine change le développement de l'histoire de l'ordinateur.

L'interaction homme-machine est passée par trois étapes, la première étape repose sur la commande d'entrée pour interagir avec l'ordinateur et le périphérique d'entrée principal est le clavier. La deuxième étape, qui se produit actuellement, est l'interface utilisateur graphique et le principal périphérique d'entrée est la souris. La troisième étape est l'écran tactile qui est utilisé dans chaque smartphone et tablette et la principale interaction à ce stade est le doigt. Il y a un point clair dans une telle histoire, la direction de base de l'évolution est de laisser les gens avoir plus de liberté, d'apporter une manière plus naturelle d'obtenir des informations, les gens veulent utiliser pleinement les cinq sens humains pour ressentir le monde, donc Réalité Virtuelle et Réalité Augmentée  est devenu un sujet brûlant.

Augmenter la réalité, c'est modifier la vision du monde physique grâce à l'utilisation de traitements sensoriels et d'images générés par ordinateur. C'est la combinaison de la réalité et de la Réalité Virtuelle, et cela agit comme une extension technologique de notre propre vision. Les utilisations de la Réalité Augmentée  vont de l'affichage d'informations critiques sur un patient pendant une intervention chirurgicale à l'affichage du restaurant le mieux noté dans une aire de restauration. Les informations superposées à la réalité en temps réel pourraient considérablement améliorer l'efficience et l'efficacité de presque toutes les activités quotidiennes. Cette technologie est encore à son point de rupture et a beaucoup de progrès à faire. Ce livre ne fera qu'effleurer la surface de la technologie de Réalité Augmentée, mais fera tout de même une utilisation efficace de la technologie sur un petit rover.

Ce livre introduira l'histoire et le développement de l'interaction homme-machine et de la Réalité Virtuelle / Réalité Augmentée  / Réalité Mixte. Il analysera les trois technologies les plus représentatives, Oculus Rift, Google Glass et HoloLens. Sur cette base, il discutera des avantages et des inconvénients de ces technologies. Ce livre explique comment fonctionnent la RV, la RA et la RM, et explique pourquoi la Réalité Virtuelle et la Réalité Augmentée  seront la prochaine étape de l'interaction homme-machine et quelle est la possibilité que les technologies RV, RA et RM soient la prochaine étape de l’IHM.

Le livre contient les chapitres suivants :

Le chapitre 1 présente le contexte du livre.

Le chapitre 2 décrit le développement de l'Interaction Homme-Machine.

Le chapitre 3 présente la Réalité Virtuelle et analyse certaines des technologies RV, comme Oculus Rift.

Le chapitre 4 présente la Réalité Augmentée  et analyse Google Glass et HoloLens.

Le chapitre 5 est la Réalité Mixte

Chapitre 6 Mise en œuvre de la Réalité Augmentée  dans l'apprentissage

Chapitre 7 Créer en DIY la Réalité Augmentée  avec D'FUSION
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1. INTRODUCTION
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Avec le développement rapide de la technologie moderne, la technologie est partout. L'ordinateur est le produit le plus représentatif, comme c’est le cas depuis quelques décennies, il existe désormais de nombreux types d'ordinateurs différents, Par exemple, l'énorme serveur situé dans la chambre, l'ordinateur personnel sur la table, l'ordinateur portable sur les genoux, le smartphone et tablette dans nos mains, même l'appareil portable sur nos poignets ou sur nos têtes. La relation entre l'ordinateur et l'humain a connu un changement fondamental. L'interaction homme-machine (IHM) est un domaine d'étude qui aide les gens à contrôler les machines plus facilement, afin que les ordinateurs puissent être utilisés par un éventail d'utilisateurs, du spécialiste minoritaire à la majorité des gens dans le monde. L’ACM définit IHM comme "une discipline concernée par la conception, l'évaluation et la mise en œuvre de systèmes informatiques interactifs à usage humain et par l'étude des phénomènes majeurs qui les entourent". (Hewett et al., 2009).

Au début, nous ne pouvions que taper la commande pour laisser travailler l'ordinateur, puis après le développement de l'interface utilisateur graphique, avec la naissance de la souris, nous avons commencé à cliquer sur l'icône pour travailler. Au cours des dernières années, la technologie de l'écran tactile a libéré nos mains et nous pouvons toucher l'écran pour utiliser notre appareil. Les gens veulent toujours trouver plus de façons d'interagir avec l'ordinateur. En tant que l'un des principaux types d'interaction homme-machine, la Réalité Virtuelle est devenue un sujet brûlant ces dernières années. Oculus Rift, Google Glass et HoloLens représentent la technologie la plus avancée dans le domaine de la Réalité Virtuelle / Réalité Augmentée (RA). La communication entre les êtres humains et le monde réel est tout à fait normale, le monde virtuel est trop isolé, existe-t-il donc une plate-forme de communication entre la réalité et la virtualité qui aide les gens à trouver plus d'amis ?

Les gens répètent simplement des activités fastidieuses de la vie quotidienne et s'ennuient. Existe-t-il un moyen de rendre le monde réel plein de variété ? La technologie RA peut résoudre les problèmes ci-dessus, c'est une technologie qui peut s'améliorer et répondre à de nouvelles demandes et ce sera la prochaine grande chose. Ce livre présentera l'histoire et le développement de l'interaction homme-machine et de la Réalité Virtuelle / Réalité Augmentée. Il analysera les trois technologies les plus représentatives, Oculus Rift, Google Glass et HoloLens. Sur cette base, il discutera des avantages et des inconvénients de ces technologies et conclura sur la possibilité que la technologie RV et RA soit la prochaine étape de IHM.
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2 INTERACTION HOMME-MACHINE

––––––––
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2.1  Définition de IHM

L'interaction homme-machine ou l'interaction homme-machine est l'étude qui étudie la relation entre le système et l'utilisateur. Le système peut être n'importe quel type de machines, ou il peut également s'agir du système informatisé et du logiciel. Cela peut être considéré comme un langage de communication entre l'ordinateur et l'homme en utilisant une certaine interaction pour terminer la tâche qui doit être effectuée. L'interface de IHM signifie généralement que l'utilisateur de la partie visible peut voir. Les commandes de l'utilisateur sur l'interface peuvent être petites comme un bouton d'accueil sur le smartphone, grandes comme un panneau sur l'avion. La conception d'une interface IHM doit inclure la compréhension du système pour créer l’utilisabilité  et la convivialité avec l’utilisateur.

2.2  Interprétation détaillée du IHM

Le mot-clé de la fonction IHM est "convivialité". La fonction IHM repose principalement sur l'équipement d'entrée, de sortie et les logiciels associés. Les équipements utilisés dans IHM sont le clavier, la souris, l'écran tactile, les appareils de reconnaissance vocale et tout autre appareil de reconnaissance de formes. Le logiciel lié à cet équipement est le système qui offre la fonction IHM, son utilisation consiste à contrôler la fonction du système associé et à comprendre chaque commande et demande envoyée par l'équipement IHM.

Au tout début, l'équipement IHM était le bouton, comme la machine à écrire. Les gens appuyaient sur des boutons pour créer des lettres. Plus tard, avec la naissance de l'ordinateur, l'équipement IHM est passé au clavier et au moniteur. Les opérateurs tapaient la commande sur le clavier, le système exécutait le processus et affichait le résultat à l'écran. À la fin des années 1960, avec le développement rapide de la technologie scientifique, de plus en plus de gens ont réalisé le potentiel de l'ordinateur. Ils pensaient que l'ordinateur deviendrait leur ordinateur personnel et qu'il ne serait plus utilisé uniquement par les entreprises ou les gouvernements mais qu'il pourrait aussi servir les gens normaux. À cette époque, bien que l'écran de l'ordinateur ne puisse afficher que l'interface du terminal de couleur verte, certaines personnes avaient regardé loin devant l'avenir.

L'un des visionnaires importants était un inventeur américain, Douglas Engelbart. Il a fait une démonstartion le 9 décembre 1968 d'un nouveau système informatique appelé NLS, le système en ligne, et le prototype de la souris d'ordinateur était un engin à trois boutons de la taille d'une paume (Edwards, 2008). Il ne s'agit pas seulement d'une percée dans l'histoire de l'informatique, mais aussi d'un grand pas dans le développement IHM. Au cours des dix années suivantes, de nombreuses entreprises ont commencé à découvrir le potentiel de l'ordinateur, la naissance de l'interface utilisateur graphique coopérant avec la souris et le clavier, est maintenant devenue une configuration standard pour l'ordinateur personnel. L'invention de la souris d'ordinateur a fait entrer le fonctionnement de l'ordinateur dans une nouvelle ère.

Les gens essaient toujours tout ce qui est nouveau et il en va de même pour IHM. Les gens veulent utiliser l'interface graphique plus directement et plus facilement. Un autre nouveau concept fait son apparition : l'écran tactile, un écran sensible au toucher humain ou à d'autres types de supports. EA Johnson est considéré comme le premier à avoir développé l'écran tactile en 1965 (Johnson, EA 1965). Jusqu'à présent, après un demi-siècle de développement, les gens entrent en contact avec des écrans tactiles partout, des guichets automatiques, des PDA, des moniteurs, des ordinateurs et des téléphones. Après le lancement de l'iPhone en 2007, la technologie de l'écran tactile a fait irruption et maintenant nous l'utilisons tout le temps. La technologie de l'écran tactile est une interaction plus naturelle car la main humaine est l'outil le plus puissant de l'histoire de l'humanité. L'utilisation du doigt pour contrôler l'ordinateur que nous voulons utiliser est un grand développement dans IHM.

Avec le développement de la reconnaissance de formes, l'entrée de la reconnaissance vocale a été utilisée dans l'interaction entre l'opérateur et l'ordinateur. C'est un grand pas parce que les gens peuvent travailler sur le langage naturel humain, et pas seulement suivre les chiffres binaires. Lorsque nous conduisons une voiture, nous n'avons pas besoin de taper au téléphone pour envoyer des messages, nous pouvons utiliser notre voix pour envoyer des messages à d'autres, ce qui est vraiment pratique. Cela peut être considéré comme un IHM intellectualisé.

2.3  Histoire de IHM

En 1959, basé sur la façon de réduire la fatigue lors de l'utilisation de l'ordinateur, un chercheur américain Brian Shackel a publié un article sur l'ergonomie pour la conception d'ordinateurs qui considérait le premier concept de IHM (Shackel 1959). 

Un an plus tard, Liklider a inventé pour la première fois le terme symbiose étroite homme-machine (Licklider 1960), qui est considéré comme la vision éclairée de IHM. Plus tard en 1970, deux centres de recherche IHM ont été créés, HUSAT à l'Université de Loughbocough au Royaume-Uni et Palo Alto par Xerox, en Amérique. Les trois années suivantes, quatre monographies liées à IHM ont donné une orientation au développement de IHM. Puis, au cours de la décennie suivante, l'étude IHM a développé son propre système théorique et ses propres catégories, d'une part, indépendants de l'ergonomie, et mettant davantage l'accent sur les sciences humaines, comme la psychologie cognitive, la praxéologie et la sociologie ; d'autre part, il s'est étendu à partir de l'interface homme-ordinateur, a souligné l'interaction de l'ordinateur à la réaction humaine. Ainsi, l'interface est devenue Interaction.
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