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Q Plonger dans le monde

de la réalité virtuelle
avec le Cardboard.



Pourquoi cette séance ?

Apres avoir modeélisé le foyer, nous
souhaitons que les éleves puissent valider leur

simulation numérique par une visite virtuelle
iImmersive.




Nous avons choisi d'utiliser
un matériel peu couteux avec
une technicité simple.

2 euros 589 euros




Trois démarches pour mener cette réalisation.

DIY: Do It Yourself

en francais : «Fais-le toi-méme»

BYOD: Bring Your Own Device

en francais AVEC : « Apportez Votre Equipement personnel de Communication »

Conception

Définition du besoin




FICHE DE TECHNOLOGIE

Plonger dans le monde de la réalité virtuelle
avec le Gardboard

Prefesseur @ Mr Dumas Lycée : ML Hauteclocque

Theme du projet: Aménagement du foyer éléve burée : 3 heures

Compétences Visées:

Participer @ I'orgonisation et gu déroulement de projets.

Réaliser, de maniére collaborative. le prototype ou fout ou partie dun objet, dun systéme technique.
Respecter une procédure de travail garantissant un résultat en respectant les régles de sécurité et
dutilisation des outils mis 4 disposition.

Organiser, strucfurer et stocker des ressources numériques.

Connoissances :

Organisation dun groupe de projetr, rile des participants, ogenda, planning, Santt, rewue de projets.
Réalité augmentée.

Carte heuristique.

Procédures, protocales.

Croisement possible des enseignements:

Sciences, technologie et sociéte -

Reel et wirfuel, de la science-fiction 4 la réalité - progremmer un robot, concewoir un jeu. Questions de
societés, debats sur la place, les enjeux. le rile des technologies concermont de nombreux domaines
applicatifs (alimentation, environnement, habitat., sécurité, sonté et bien-Eme. mobilité, énergie,
numérique, loisirs et culture_), la technicité des objers, des systémes technigques mobilisés dans le monde
professionnel .

Problématigue :

Mous souhaitons tester I'sménagement du foyer awant de déplocer les meubles. Mous envisageons dévaluer
I'ergonomie du modéle virtuel de la salle

Comment se plonger dans un monde virfuel ou ceur du foyer pour tester son aménagement ?

Objectif général :
Etre capable de sorgoniser pour mener un projet de trois heures de maniére collaborative en équipe de 4
Eléves en respectant une méthode établie.

Objectifs opérationnels :

Répartir les tdches & réaliser dans une équipe de 4 avec un temps imparti de 3 heures.

Construire en carton un casque de réalité virtuelle et le tester avec un smartphone.

Rédiger une carte mentale dans une plateforme collaborative sur le théme de la réalite virtuelle.
Suivre |'ovancement des fiches 4 réaliser par la méthode « Konban » awec un outil en ligne de wuivi de
projet.

Resspurces : Matériel nécessaire:
U Patron du casque 1 Ordinateurs connectés & internet
O Samme de fabrication O plagues de carton

O Mécessaires pour travailler le carton * Cutter,
régle. ciseaux, colle

O Lentilles 25 & 34 mm avec focale de 45mm
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Plonger dans le monde de la réalité

Scénariogramme de la seéance

Accueillir des éléves

Expliquer |'objectif et la problématique de la scéance

Répartir les éléves en groupe projet

Individuel

Par groupe

‘0||241 JNS S2UID4 52| JIPI|DA -

"UNJDYI P SIYID4 SIP URWBDLDAD | JBILIDA -
“yaloud 2| sarjupid j2 Jasiuobug .

12loud np 1AINS 3| Jaunssy

"auoydyJows 2| Jns
uoijpo1jddo | 2p JUaWRULOILIUC) UDG 3| J24S3] -
suoiypaijddo sap J2abupyd2|24 J2 JaydJaYyd2Y .

*A¥ D] 22AD 2uoydjJpws uos 2|qiiodwiod
2UPURJ JUWLWO0D J2UIR4UI UNS JRY2J22Y +

2uoydJows uos 2|q1pdwod 2upuay

‘sayasayIad
§3| as14ayiuAs inb apiusw 21403 2un Jabipay .

F& D] 2P 440, P 1D UN JUJaLUl NS JAYIJIYDDY -

24dwod aupuaJ U2 |2 SaYIJaYI3L S3P JaN4I2 )]

B

- Lire les attendus de fin de scéance
* Se répartir les taches a réaliser
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* Tester le casque avec des
applications de réalité virtuelle

Bilan par groupe
Bilan de la scéance




Activité: Assurer le suivi du projet

Logiciels de gestion de projet:

(Q 7rello Méthode de gestion Kanban:

Répartir les taches a réaliser dans une équipe
de 4 avec un temps imparti de 3 heures.

B La fabrication des piéces Supprimer .

0%
Récupérer le matériel, le carton et les patrons
Coller les patrons sur le carton

Découper suivant les traits de patron le carton

Vous avez des modifications non-sauvegardées sur ce champ. Afficher les
modifications - Supprimer

B L'assemblage Supprimer__

=

Plier le corps

Coller le corps, le chassis et le support de lentille.

Trel IO .Ccom Terminer le pliage du casque

Coller la bande velcro pour maintenir le téléphone

Compétences Visées :

Participer a 'organisation et au déroulement de projets.
Connaissances :

Organisation d’un groupe de projet, role des participants, agenda, planning, Gantt, revue de projets.



Activité: Effectuer des recherches

Beaucoup de logiciels possibles souvent gratuits:

e Framindmap .
FreeMind (] e —E th mr’ 0 ,3 }-‘Ti gle -

Rédiger une carte mentale sur une plateforme

collaborative sur le théme de la réalité virtuelle. ~— = =
A Qui
(A @ > = R
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Compétences Visées :

Organiser, structurer et stocker des ressources numeériques.
Connaissances :

Carte heuristique.



Activité: Fabriquer le cardboard

Construire en carton un casque de realité virtuelle ﬁ

- 0

Compétences Visées :

Réaliser, de maniere collaborative, le prototype ou tout ou partie d’un objet, d’'un systéme technique.
Connaissances :

Organisation d’un groupe de projet, réle des participants, agenda, planning, Gantt, revue de projets.
Procédures, protocoles.



Activité: Rendre compatible son smartphone

Rechercher les applications de réalité virtuelle
compatibles avec son smartphone

FOYER JEAN MONNET

DISPONIBLE SUR a Expires on March 20 2017 at 02:42 PM Europ

P> Google play

https://kubity.com/p/hSBY6y

Compétences Visées :

Respecter une procédure de travail garantissant un résultat en respectant les regles de sécurité et d’utilisation des outils
mis a disposition.

Connaissances :

Procédures, protocoles.



Activité: Tester la réalité virtuelle
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Connexion.
3G, 4G ou Wifi ™.,

Modeéle 3D E“"?F'is"e"“‘]"t Réalité virtuelle
Fichier sketchup en figne sur ie Immersion compléte dans un
site de qrVR environnement virtuel
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B sketchu .w
Modélisation du fichier sous Sketchup puis Un appareil nomade avec connexion internet
enregistrement en ligne du fichier via le site qrVR (wifi, 4G ou 3G) et l'application qrVR
(gratuit et sans login nécessaire, seul un mail est (gratuite). Appareil nomade derniére

demandé). Le site génére un Qr code automatiquement. génération obligatoire !

Modele 3D
Fichier sketchup

Glisser /| Déposer le
fichier Sketchup .2
directement sur le site :

https://www.qrvr.io/

o Motosue Mo poges Qb 1 - o

o WedecoesomOntos X | - Tk ic ot X @ v
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Whatis qivR? u

Convert any 3D file to qrVR

+ s rop your 3D file here!
~;

.
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N. Tourreau / P. Pujades - Ac. Toulouse - Sept. 2016
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E 2 Indiquer une adresse email
(obligatoire mais pas
Convert any 3D file to qrVR v forcement utile pour la suite).
Puis valider ...
=» -

onvert any 3D file to qrVR

Q

SETTINGS

September Converti ng

September

Conversion successful!

@ Expires on September 22nd 2016, 11.56 am

Conversion successful !
[ | II o )
- Le fichier est maintenant
T 3 disponible pour une lecture en
=& : réalité virtuelle.
-
| L] et
@ MODEL CARD "2 Scan this QR Code with arR app
. § Download conteneur_RV.pdf

Sur un appareil nomade (iOS ou Android exclusivement
’ o derniére génération) scanner le Qr Code proposé avec
' |'| I'application qrVR.
https://itunes.apple.com/app/kubity/ —E
|d1012366115 Conversion sug
Conversion p—

https://play. le.com/stor
details?id=com.kubity.player ﬁ ﬁ
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https://itunes.apple.com/app/kubity/id1012366115
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kubity.player
https://itunes.apple.com/app/kubity/id1012366115
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kubity.player

Dl §12:01

Il ne reste plus qu’a visionner
le modéle 3D en réalité
virtuelle via des lunettes
adaptées a votre appareil
nomade.

Corner n°4

@ Il est cependant possible de

visualiser a 360° le modele 3D
sans les lunettes ...

pour un prix tres faible.

Il est aussi possible de
trouver ou de se
fabriquer des lunettes de
réalité virtuelle en carton

J

N. Tourreau / P. Pujades - Ac. Toulouse - Sept. 2016
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Scénariogramme de la scéance: Plonger dans le monde de la réalité virtuelle avec le Cardboard

Accueillir des éléves

Expliquer |'objectif et la problématique de la scéance

Répartir les éléves en groupe projet

Individuel
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* Lire les attendus de fin de scéance
applications de réalité virtuelle

- Se répartir les taches a réaliser

* Tester le casque avec des
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Bilan par groupe

Bilan de la scéance




