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Une application AR est une application qui peut étre installée sur un smartphone ou une tablette pour afficher des objets
virtuels et des informations superposées au monde réel.

Le WebAR peut-il afficher de I'AR sur les anciens smartphones ?

Oui, le WebAR peut afficher du contenu AR sur les anciens smartphones tant que |'appareil dispose d'un navigateur web
prenant en charge la technologie WebAR, comme Chrome ou Firefox. Cependant, la performance et la qualité de
I'expérience AR peuvent varier en fonction des capacités de I'appareil et de son navigateur web.

Quelles technologies sont utilisées pour exécuter WebAR ?

WebAR utilise une combinaison de technologies pour fournir des expériences AR immersives et interactives sur le web. Ces
technologies incluent :

ARCore et ARKit :

Ce sont des kits de développement logiciel développés respectivement par Google et Apple, qui permettent des expériences AR sur les
appareils Android et i0S. Ils utilisent diverses technologies, telles que la vision par ordinateur et l'apprentissage automatique, pour
reconnaitre et suivre les objets physiques dans l'environnement de l'utilisateur, permettant ainsi de superposer du contenu virtuel sur le
monde réel de maniére fluide et immersive.

WebGL : C'est une norme web qui permet de rendre des graphismes 3D dans un navigateur web. WebAR utilise WebGL pour rendre le contenu
virtuel qui est superposé sur le monde réel, permettant de l'afficher de maniére réaliste et interactive.

HTML5 : C'est une norme web qui définit la structure et le contenu d'une page web. WebAR utilise HTML5 pour créer et afficher 1'interface
utilisateur pour l'expérience AR, permettant aux utilisateurs d'interagir avec le contenu virtuel de maniére naturelle et intuitive.

JavaScript : C'est un langage de programmation largement utilisé sur le web. WebAR utilise JavaScript pour rassembler toutes les
technologies mentionnées précédemment, permettant a 1'expérience AR de fonctionner et d'étre contrdlée dans le navigateur web. AR.js est une
bibliothéque JavaScript populaire pour 1'affichage WebAR.

Ensemble, ces technologies permettent a WebAR de fournir des expériences AR fluides et interactives sur le web, sans
nécessiter d'application dédiée.

Qu'est-ce que AR.js et comment fonctionne-t-il ?

AR.js est une bibliothéque JavaScript gratuite et open-source pour créer des expériences de réalité augmentée sur le web.
Elle est construite sur les normes web WebGL et WebRTC, et utilise les marqueurs ARToolKit et AR.js pour permettre des
expériences AR sur les pages web.

AR.js est concu pour étre facile a utiliser et Iéger, ce qui en fait un choix populaire parmi les développeurs qui souhaitent
créer des expériences AR sur le web. Il est également compatible avec une large gamme de navigateurs web et d'appareils,
y compris les smartphones, les tablettes et les ordinateurs de bureau. Globalement, AR.js est un outil puissant pour créer
des expériences WebAR, et il est largement utilisé par les développeurs dans le secteur AR.

Qu'est-ce qu'un marqueur AR et comment fonctionne-t-il avec AR.js ?

Un marqueur AR est une image ou un motif spécial qui est reconnu par la technologie AR, comme AR.js, comme un
déclencheur pour une expérience AR. Lorsqu'il est utilisé avec un marqueur AR, AR.js peut permettre des expériences AR qui
sont déclenchées lorsque le marqueur est détecté par I'appareil de I'utilisateur.

Les marqueurs AR sont utilisés pour placer des objets et du contenu virtuels dans le monde réel. AR.js utilise la caméra
d'un appareil utilisateur pour identifier un marqueur AR, puis superpose le contenu virtuel sur le monde réel via la vue de
la caméra. Les marqueurs AR peuvent étre n'importe quelle image ou motif, mais pour AR.js, il est recommandé d'utiliser
des codes QR en noir et blanc.

Lorsque le marqueur est détecté par I'appareil de |'utilisateur, I'expérience AR associée au marqueur sera déclenchée,
permettant de superposer du contenu virtuel sur le monde réel. Cela peut inclure des modeles 3D, des animations ou des
éléments interactifs.

Liste des marqueurs

==== Tableau des marqueurs ====

Lorsque I'on utilise des marqueurs dans son fichier index.html il faut adapter le code en fonction de la taille des marqueurs.
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https://github.com/artoolkit/ARToolKit5/tree/master/doc/patterns/Matrix%20code%203x3%20(72dpi)
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Ce tableau est a titre indicatif, il renseigne les différentes marges a respecter en fonction des tailles des marqueurs mais il

est a modifier si besoin.

Taille marqueurs(cm)|Distance min(m)|Distance max(m)

3 0,30 0,70 10 a 30
5 0,70 1,20 20240
8 1,20 2 30a50
15 2 6 50a70
30 +6

Il est important aussi de régler les rotations et les positions des axes x, y et z utilisés pour identifier des points dans un
espace 3D sous la forme de coordonnées (x,y,z). Comprendre les valeurs de la position et de la rotation
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https://developer.mozilla.org/fr/docs/Web/API/Device_orientation_events/Orientation_and_motion_data_explained
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