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Atelier n°4

SaHaRA - version Mobile

Présentation des caractéristiques de la technologie

Notre objectif est de simplifier la compréhension de la cartographie en
géosciences (notamment la topographie) et de faire une introduction a
Iévolution des reliefs que I'on peut observer dans la nature. Pour cela, on se
sert du sable comme modele de surface terrestre, sur lequel on projette une
image du relief mesuré en temps réel par un capteur (kinect).

Avec ce dispositif, on peut ainsi construire a la main un relief et voir sa
représentation cartographique en temps réel. A terme, nous souhaitons
enrichir les fonctionnalités notamment en nous intéressant aux modélisations
en temps réel pour simuler des processus tectoniques, volcaniques, qui
peuvent, pédagogiquement, grandement bénéficier de ce support.

Repéres techniques

Un bac a sable est surplombé d'un vidéo projecteur et d'un capteur de distance.
Le capteur mesure la surface du sable, en envoie les données a un ordinateur
qui calcule la carte topographique correspondante.

Limage de cette carte est ensuite projetée sur le sable. Lutilisateur peut
ainsi modifier la surface du sable a la main et voir en temps réel la codification
couleur du relief.

Le capteur (kinect V2) et le vidéo projecteur (Courte focale) sont fixés sur un
mat d’environ 2m, et la surface de projection fait environ 80cm*100cm (sable).
Un ordinateur contrdle 'ensemble du dispositif (Dell G5, intel i5, nvidia GTX
2070, 16 Go Ram).
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