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Préalables

B Les origines: Minnovarc, D. Larrue/Alutec 2011 et P. Rossel/ Smart systems & I'entreprise augmentée

B Le projet Smart Frames (Interreg IV): 2014-2015, Alutec + Coherent Streams (www.gosmartframes.com)

Inquiétude lunetterie face au Google Glasses
Evaluation de I'état de I'art des lunettes augmentée (diff. Augm,/virtuelles)
Exploration des possibilités et secteurs prometteurs (2 workshops: 40 participants)

> Sport, culture (sens large), santé, industrie (sens large)




Retour aux définitions: vous avez dit «réalité augmentée»?

Information externe, apparaissant sous forme _
d’incrustration/superposition d’information liée a une
source externe (réalité 2), variant en fonction du contexte et
des besoins et visant a ajouter de la valeur a un cadre de
visualisation direct (réalité 1 a, en l'occurrence la réalité
environnante) ou sur display (écran, panneau, objet |
support, lunettes), pouvant refléter la réalité environnante (SRl Frendein

Area 'S

(réalité 1 a) ou une autre réalité de référence (réalité 1 b) - =

News about t

mm Fiber
mmm Ethernet

N Serial

Tout apport d’information externe a une situation
de référence, amenée et saisissable en temps plus
ou moins réel (par rapport a un plan d’action),
permettant d’en accroitre la valeur



Augmented Reality as a Service (AR_aaS)

Des technologies, seules ou en Des fonctionnalités a valeur
combinaisons ajoutée

Incrustation (ajouts ou see-through) Perception enrichie et info ad hoc
Virtualisation Monitoring, détection, alerte

Hologrammes Modifications, comparaison, sélection
Eﬁfets hapth.ues Architect det Coordination
Géolocalisation rchitecture de type Aide a la décision

Capteurs, configurations loT «écosysteme» avec Simulation

Modélisation arbitrage principes Gamification

Morphing «augmentants» et Personnalisation

Machine learning principes «diminuants» Intelligence locale

Pattern recognition /gestion des «dangers» Déclenchement programmé d’actions
Bots, drones Connectivité a des services a la carte
Senseware (au-dela du visuel) Suivi (d’une séquence) de taches
Smart systems Télé-conseils, télé-présence
Wearables Librairies de modéles, formats, apps
Techs de communication Changement d’échelle, de temporailité

Big Data, Intelligence contextuelle
Etc. Etc.

Solutions, applications, systemes

Des situations, contextes de travail, plans d’action, «sessions» d’interaction, etc.:
cadres de référence («frames») dans lequel des gens peuvent bénéficier de la valeur ajoutée «RA»




L'augmentation: les enjeux peuvent différer selon le contexte et les buts

Augmentations:

Informationnelle (!)
Perceptive (!)

Sociale (interactive, collab.)
Procédurale

Cognitive

Comparative

Inférentielle

Sensorielle

Dimensionnelle

Identitaire

Ludique Emotion
Mémorielle

Etc.

Des capacités écosystémiques:
- de décision

- de détection

- de modélisation

- de prédiction

- de simulation

- de classification

- d’organisation

- Etc.

Information

Sensation

Capacité de
décision



B Un mode de travail tourné vers les
marchés:
sport, santé, culture (plusieurs
options), industrie (plusieurs options)

B La collaboration avec des
compétences transversales
essentielles pour la RA

Dans Go Smart Frames:
des lunettes a une notion large, combinatoire et écosystémique de I'augmentation

\

Un travail plus en aval, avec des projets souvent déja existants et proches
des concrétisation «marchés»

Des workshops en deux temps:1. identification des projets les plus
prometteurs et 2. chemins de concrétisation y compris plans et modeles
d’affaire (puis routages spécialisés, suites données a la carte)

)

\_

le design, la gestion et I'analyse de data, l'intelligence artificielle (machine
learning), le traitement de I'image, les processus de virtualisation et leur
possible transposition dans les univers augmentés, les technologies de
communication, la modélisation ou encore la « gamification »




L'augmentation pour les musées: I'enjeu actuel face a la tendance a 'augmentation et au virtuel?

Information

Education

Emotion

Sensation



«=-»

Innovations et débats sur le futur des musées/technologies

Emotion

Le
est

La visite 360°

Acces a une performance

musée donton  5ra yoire unique
le héros
«Installations»

L'haptique

Les sens augmentés

_loT?

Sensation

La perception d’une
réalité inaccessible (!)

Visite par

Dépersonnalisation

Gadgétisation

Le virtuel va vider les musées? Droit d'image!

Le musée «2.0»

délégation

Gamification

Le virtuel et 'immersion !

Musée a la demande

Information

«+»



Tikaway pour la visite a distance,, une
technologie parmi d’autres




Vers une «EME» ou Extended Museum Experience

De Care Servant au Silver Pack (Moise Gerson):

Offrir un acces musée aux gens a mobilité tres réduite
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Prochaines étapes

Prise de vue et de son avec un historien de I'art: vers la possibilité des guides de
haut niveau d’offrir des prestations en partie free-lance (Mars-avril 2020)

Transposition de ce use case a d’autres domaines culturels, essais pluriels,
diversité de scénarios (mai-septembre 2020)

Concept, Business model et business plan (Octobre 2020)

Discussions avec musées et autres institutions culturelles (Octobre-Décembre
2020)



