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. Introduction

Aujourdéhui, nousvivons dans un mondequi est, de plusen plus, lié au multimédiaet aux
différentes possbilités qui peuvent offrir ses supportstantau niveau de 16 itenactivité gu'au
niveau du design. Le développenent des nowelles technologies est de plusen plusimportant.
C ést dans ce but que je soulaite créer un puzzle muscd interactif dans lequel | 6 lisateur

pouradefagon simpe assembledes ssgmentsmusicaux sous feme depieces depuzzle.

Ce pojet serédisedans le cadre du modue projet du Maser II IMALANG al &NWCAN. Ce
dernier me permet de concevoir le déroulement déun projet tout en analysant un probléme

compexe.

L'objectif, pour [utilisateur, est de manipuler e objets afin de ©€ponde aux différentes
consgnes. En effet, chaque objet ou piece de puzzle permettra d'effeduer une adion telle
gue larer un extrait de musque, vérifier le sultat du jeu, etc. Les consignes potentielles
seraient de former différents tas consttués de peces de pwze, de reconstituer unmorceau
avec lesdifférents extraits contenusdans chaque piéce depuzze. La principale contrainte est
quel'utilisateur doitplacer les piéces dans un endroit plus ou maoins précis afin de vaider sa

compostion.
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II. Gestion de projet

La gestion de projet estune démarche visant a organiser son bon déroulenent depuis la
premiere étapejusquiasamiseen  irel @ans noncas , ai ujili6é le«cycleen V ».

1. Objectif

L'objectif est de constuire un morceal muscal en assemblantespieces et en lancant I'écoute.
Chague pece du jeu devra, dong permettre aux utilisateurs d'écouter le moceau de musque
correspordant.
L6 geutif est deparvenir aréaliser deux jeux:

1 Premier cas: permet de faire de la « Clagisation » etréussr a diginguer a base de

| 6 i ificationtdeux tyes de musiques diffénts par exenlp «arabe» et «disco».

1 Seomndcas:| Olisdaeur vaformersonjeudetelle sortequel emplacanentdes piéces
vainfluencer laréusste ou b ®ec du jeu.
Ce projet permettra de domer la possbilité a un utilisateur de lancer un jeu, dGdentifier
chaquepiece en éooutantle morceal correspondint et ausside mettre en place des différentes
pieces dans le bon ordre et sousune fame prédse selon la soluion abordée @igné, cercle,
careé, ou dins uneéchelle mudcdeé ).

2. Définition des besoins

Le but de ce projet est de réliser un jeu avec des piéces de pweze. L'utilisateur construitou

reconsttueun moreau en assemblantes pieces et en bngant I'écoute.

Chague pi&e de puaze doit étre identifiée L'identificaion de chague pece permet démuter

I'extrait mugcd correspondant et repérer sapostion. L'utilisateur doitalors réaliser un lot a

I'aide de ces pieces et valider sacompostion. La validation se fera, soit en cliquant sur un
bouton« vaidation » soit par le biais d'une piece de puzze; un signal sanore et/ou lumineux

informeral'utilisateurdu bon ou mausis résultat final.

Principalement, |'utilisateur manipulea des pieces de puzle. Il faut en compter entre 8et 16

pieces qui seront de fame rectangulaire de péférence. Elles seront de matieée plastique ou
catonrée avoisinant les dimensions6 cm sur 4cm. Le prix de chaque piece nedépassepas 3

euros.

Les piees devront visuellement étidentiques ou, en toutcas, nedevront pas avoir de
similarités visuellegacilitantl'assemblage de ces demsig.Dans ces ateliers |'ouie davétre

le seul sens | en avant chdes utiisateurs.
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2.1. Quelgues jeux proposés

L'objectif de la classification est la rédisation de deux ou trois tas avec les piéces sur le
supportafin de valider les tas formés.Dans ce atelier la précision du positionnenent nd s
pas trés importanteon peut se contengr déune précision a une quigaine de centimetres pres
(~15cm).

Dans les illustrations suivanes, on admettraqu'il faut réaliser deux tas. Ajouter untas ne
modfierapas lesysténe.

L6 uisatedr identifie chaque piéce en éwmutant le morceau et la disposedans le tas

correspordant.

Les tas seront rédisés selon uneidentificaion des morceaix. Dans un jeu, il sera demandéa
| Olisaeur de disinguer deux morceaix différents qui seront jouéspar différentes pieces.

Dans cecas-la, untas €racomposéleléGensemblede pieces qui donnain morceal compet.

Figure 1: Classfication

Placer les pieces dans unordre préds din dévoir unecompostion valide.

Fonctionrement dd éatelier :
L6 uisateur va former son jeu a base de la structure (A B, C, D, § de telle sorteque
| obdre des pieces vainfluencer laréusste ou Béchec du jeu.

Posttionnerrent des peces (0,5 a2 cm)
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Figure 2 : Structure despiéces
¢) Positio nnement
L'activité « postionnement» demande a |'utilisateur de placer les piéces a des endroits
assez peds. La vérificaion du posiionrementvalidera, ou non, la mise en place des cartes

par l'utilisateur.

Figure 3 : Positionnement des piéces
d) GComposition
Dans cette adivité le placementdes pieces se rédise de telle sorteque | 6 iigaipr daune
nouwelle piéce dans lacompostion modifie la piece originale.
On a plugeurs matifs (A, B, C, D, S), certains vont ensembleen se supeposant(par exemple

des S/ICS), oncompase tout cda.

Figure 4 : Composition despiéces
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3. Analyse des besoins

Afin de réponde aux besoinsdéfinis, | ab procédé a une éude des différentestechnologies

pourtrouver une soluion ala problémetiqueposée :

1 Leap Motion

7 Kined
77 Xbee

7 ZigBee
7 Arduino

7 Propeller parallax

7 RFID

1 Capteurpiézoet disquepiézoélectrique,
1 Reactable, Reactivision et les narqueurs fiduciaires.

Tedhnologie Avantages Inconvénients Prix
_ Un pasdanslefutur : Troprécant : 80 euos
Leap Motion | nowelle techrologie (suscite la pas dapgicaion développée, | le batier
curiogté etsaulignele pogrésdes interrogation sur le swccésde | (+ prix des
techhologies ) cetetednoogie apgication
sfutures)
Précision : Faigue plysique (enfant et + tablette
200fois plussensible quele Kinect personnes &gées, personnes
handcapges, é )
Compatibilité : Windows et Linux
Pete ducdté matériel (touché)
Difficulté depriseen main
Développeanentdune
apgicationtierce
Nécessite degrands espaces
Kined Succésauniveau dupublic desjeux 149 aros
vidéo Fragile + tablettes

Fadlité de prise enmain

Novateur

Mauvaise perception des
mouvemerts (surtoutles gus
petits)

Initi alementcongupourles
jeuxvidéo

Développeanentdune
apgicationtierce
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Xbee

Fréquenceporteuse : 2.4Ghz

Portéesvariées : assezfaible pourles
xbeel et 2 (10 - 100m), grandepour
le xbeePro (1000m)

Fable débit : 250kbps
Fable oonsanmation: 3.3V @ 50ma

Entréeg/sorties: 6 10-bit ADC input
pins,8 dgital IO pins

Sécuité :communicaionfiabe avec
uneclé dechiffrementde 128-bits

Simplicité dutilisation:
communicationviale port série

Flexibilité du réseau : sacgpadtéa
faireface aunni ud horsserviceou a
intégrer de noweaux i uds
rapdement

Grand nanbrede n 7dandls
réseau: 65000

Topologies deréseauxvariées:
maill €, pint & point, point a
multi point

pasun empéaementdetype
«labdec » ; aim 3.3V

Fable oolt : ~
2540

ZigBee

Saressource mémoire est de 4 a 32
ko. (le wifi est >1Mo et |le Bluetooth
>250k0)

[l utilise une bandepassante de 20 a
250kbps

Couwvre uneportéeertre 1et100m

Son principal point fort est safaible
corsommmation, (100 jours a 2 ans
pour les piles cortre 0.5 & 5 jours
seulementpourle wifi par exemple).

Dépendace car obligation
d'acheaerunmodue Xbeepour
conneter la carte arec

| obdinateur

Fable oolt: ~
25040
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ARDUINO =1 cartea Peu adapté pourda geston | Prix d'une
, microcontroleur + 1 autil de depluseurs pé&iphériques | cate Arduino
Arduino | gaveloppement + 1 ommurauté | en paralldle (contrde de uno =20
adive Lelogiciel et lematériel sont | servos +réception de euros
OPEN-SOUIEe messges IR ou wdio + Logiciel = 0
1 peu colitewx, erplss_on d'emusque+ QUroS
1 platine debasetrées conpade, détection dobstdes) < e
. RN or
fl simple et fadleametreen Limité lorsquil faut assE)sFt)ance: 0
Lun ' traiter des sgnaux tres euros(forums)
1 largebibliothéqued'exemples, brefs
1 forums pourdes canseils sur
le net.
Le microcantréleur multici urs 8 Peu dutilisateurs en France Entre 25et 75
c 1 U Prapdler, kits, etdes conseils | (début2008) euos
Propeller de déeloppament
parallax _ Quéd quesimportateurs en
Programmable enSpin France (Selectronic, LCie)
La programmation enlargage
Utilisédansde nanbreuses Spinestun peuplus complexe
indwstries y compris, lafatrication, que @lle enBasic des Samp,
le cortrole de pocessis, dela il faut surtout shatituer &
robatique, del'automobile etdes perser « programmes
communications paalléles»
Méthode pour mémoriser etréaupérer | Une dstancede lecture limitée | Pourles
desdonnéesa distarce enuitili sant a 50 crmen Fance compte tenu | étiquettes
RFID desmarqueurs appeés«rado- desniveaux depuissance adives, le prix
étiquettes » auorisésaujourdthui est enare
) . élevé, par
Interadion avecdestags RFID a une rapport aux

distance de5cm

Aussi avecdesdispostifs NFC (Near
Field Communication) telsque as
smartphores, des cartesbarcares, des
dispositifs de paiementsars contact,
etc

Module RFID secomecte a Arduino
autravers dunsheld XBee.

La canmunicaion ertrel'Arduino et
le modue RFID sefait par le port
série (UART)

Une peturbation possible du
signalradio per la présencede
métal

Les ordesrado paurraient étre
nuisiblespour les
corsommeateurs

codesa barres

Comptezde 10
a 15 erospour
uneétiquette
RFID adive et
de 10a20
certimespour
étiquette
passive
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Capteur piézo
&

Disque
piézodectrique

Utiliséentant que d&tecteur de clocs
ce capeur fondionne en andogique
donc percoit des différences entre les
chocsforts etlescoypsfaible. Il
pemet de chdsir lasenghilité du
capeuret del'adaper a diverses
situations.

Ce capteur fonctionne en anlagique
donc percoit des différenaes ertre les
chocsforts etlescoypsfaibles
Disque pigoélectrique sans bottier
consttué d'un disque métllique
surlequel estcollé un éément
piézecéamique.

Une tensionaternative appliquée
sur cg éément provoquera uneg
contradion ou une expansion
diamétade de I'dément, générant
un sgna sonae

Limitation déutil isation

Dansle cade dece pojet ce
disque sera utilisé comme
piece de puzde mais le
probléme est que céte piece

sera fixée par un fil lié au
cgoteur piezo donc pas de
portakilité

Controler par Arduino donc
| abligation de le brancher
avecArduino

Il lui faut une bane liaison
mécanque avec le support
pour hben percevoir les
vibrations

Il doit y étre fixé sdidement

1 Capteur
piézodedrique
:19,50euos
TTC

1 Disque
piézodedrique
2, 5TrCcu

Parpiéce de
puzze

Readable,

Readivision et

Lesmarqueurs

fiduciaires

Un instrumentde musique éledro-
acoustique pour utilisateurs multi ples
falrication simple et manudl e
utilisant le dessus déune table vitrée
comme interface uilisateurtargible,
plusieurs persomespeuwent partager
simultanémentle cortréle de

[ ristrumert.

Baséesur le dédacaementdéobjets
physiquessurlasuface delatale,
la Reatable géné&e égaement des
topologies sonaes différertes.
Open Source multi-plateformes
permettant la cgptation rapidede
marqueus fiduciaires attachésa des
objets physiques. Cette application
auoname envoie desmessagesde
cortréle OpenSond par UDP atoute
apgicationclient suvie. Ellerend
effedif le protocole TUIO pourla
transmission de | éat déobjets
tangibleset pour le contréle déun
multi -touchesur unesuface dane.

Congue pour traquer des marqueus
fiduciairesspécifiques.

Dans le cade de ce proet,
| ufilisateur it &re muni
d @newebcam wec une bonne
résolution+ pc

Pas deportabilité

Algorithmescomplexes

Figure 5: Tableau descriptif desdifférentestechnologies

Page| 11




A la suite de cette éude,j abdéadé de rédiser une soluion pour ce projet qui sefond surla
Reactivision.

4. Déroulement du projet

Afin deréaliser ceprojet, ] abprocédé comme suit :

Au niveau de l'organisation du travail, les taches sont divisées au cours de | ahnée pour
assuer unbon déroulement dutravail.

Une iecherche a été effectuée sutes différentestedhnol ogies qui peuvent étre impliquées afin
deréponde au besoin,ce q u 6amppelé la phasedd ral ysedes besoinsou étuded e exibtant.
Suite acete éude, p ialécidé de travailler avec la soluion nonmée Reactivision.

Il m6 fallu dans une secondeétape commander le matriel nécessare afin de mette en place
la solution.

5. Planification du projet

Le travail sur ce projet est fourni sur toute | adnée dont la premiere étape est consarée a
prédser| 6 edff,jla définition des besoinsqui repose sur leahier des charges, IGanalyse dbs
besoinsafin de déaire la soluion propose. Une fois cette étape achevée, un enchainenent

sur la plasede développementdoit étre réaliseée.

Fi nal eamieenatl'étapejdedlintégration du produit et la préparation du rapport ainsi
que la souenance ( des livrables intermédiaires srontrédisés toutau long du projet ).

Jéai défini aussi” atebde Gantt Project les différentes tdches de chague plase, comme
illustrée ci-dessous
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Aﬂ%ﬂ_t 3 . o4 0t

=
=" —
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=

5051‘521 1

Nom Date de début | Datedefin | Nombre dheures 46 B (7 1819 11023 BB 2 2 A e 2T 23 32333433657,
- Cadrage de projet 014 3oYLs n Laselimaal
- Etat deart 024 30Ys ki ===
~Cahier des charge et défition des besons oy 31ys i O
~Identifcation du matérie techniue o4 31ys il O
[=)-Mise en oguvre du projet 02/02/15 10/09/15 m y ]

-Choix de a solution def Réactvision 02/02/15 10j09/15

~Instalation et familarisatin avec la plateforme de Reactivison ~~ 02/02/15 10/09/15

- Achat du matériel techique 0025 100915

- Affectation des morceaux de music aux différents identifiants ~ 02/02/15 j09/1

=
o

- Developpement du jeu de dassification 02/02/15 10/09/15

- Developpement du jeu de placement des cartes selonleurs po...  02/02/15 10/09/15

|
/
|
- Developpement e test de programmmes simple permettantd... 0202115 10/09/15
|
f
|
/

ol A - = =~ =

- Rédacton durappart ndl 0 10915

Figure 6 : Planning du projet détaillé Final
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lIl. Description de lasolution proposée

Une étude del eistant a été effecuée afin delimiter le choix a une soluion possble pource
projet. Cette soluton estla Reactivision.

Ci- dessousun c&tail sur lasoluion choise et les technologies impliquées.

1. Reactivision
1.1 Présentation de la solution

Cette soldion qui se lase surla Reactivision permetde ©ponde a lamgorité des objectifs du
projet. Elle permet aux utilisateurs de joueravec de smplespiéces pourproduire I'asemblage
du puzzle mudcd en déplagant lespiéces sur la Reactable ( elle représente le support fysique
et l'intermédiaire entre I'applicaion client et | Olisdeur ). Au-dessousdu support, se

trouveraun Plug Compuer surlequel toumera mon applietion.

Léapplication sera composéedu modude de la Reactivision et I'extension de |'applicaion
«client » ( qui peut étre développéeavec différentesplateformesc++, java, c#, PUREDATA

o).
1.2 Architecture

Léarchitecturede la plateforme deReactivision est donrée comme suit :

Marqueurs fiduciaires
/ \

[ ——

(visual feedback)

LAMPE
(TU! Application reacTiVision ?

Figure 7 : Schéma dela Reactivision
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Reactivision :
La Reactivision, en elleméne, a éé développée comme une composnte primaire de la

Réactable, un instrunent de musqueélectro-amustiquetangible.

Le modue Reactivision et ses compognts ont é&é nis a dispsition sousun ensemblede
licences de bgiciels Open Source ( GPL, LGPL, BSD ).

Cette applicaion autonane envoie des messges de contrdle OpenSound par UDP a toue

applicaionclient suvie.

TUIO ©

TUIO est un protocole permettant la transnisgon d'une description abstraite de sufaces
interactives, y comprisles événements #ctileset les étts d'objets angibles.

Ce potocole encode des donrées de commande a partir d'une demandede paursuite ( par
exemple, basésurla vision par ordinateur) et I'envoie a wne application client qui est capable
de cBmder le protocde. Tedhniquenent, TUIO est basée sur Open Sound Control - une
nouwvelle norme poutes environnementsinteractifs - qui ne sontpas limités au contréle des

instruments de muigjue.

TUIO Ap plication :

Ce mguet contient deux modues de demonstetion et une bibdiothéque qui permet au TUIO
client ( applicaion ) de ecevoir des messges du modue Reactivision a laide duprotocole
TUIO. Lemodue mortre les obgts et bs étts decurseur sur I'écran.

Les implémentations de référence TUIO font partie du cadre de Reactivision et sont
disponibes pour les langages de programmation les plus courants et les environrements

médetiques : C ++, Java, C #,Processng, Pure Data, Max é

PureData:

Pure Data ( sowent alrégé Pd ) est unlogiciel de création mutimédiainteradive couramment
utilisé dans les domaires artistiques, scientifiques et pédagogiques. Sa populaité réside
notammentans safacilité d'utilisation. Plutdét qu'un langage de programmation textuel, Pure
Data proposeun environnement de pogrammation graphique dans lequel |'utilisateur est
invité a manipulerdes icones représentants @ fonctionralités et a les biancher ensemble.
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b) Matériel
Réactable :

La Ractable est une interface qui permet de modifier lescompogntes d'un synthétiseur
moduaire. Elle seprésente sous ldorme d'unesurface rondeou rectangulaire, ayant aucentre
un point ( la sortie du son), sur laquelle on disposedes blocs représentant chaaun des
éléments du synthétisur. Les éléments sont reliés entre eux virtuellement comme dans un
circuit électrique.

Les joueuss peuvert modfier leurs interactions en faisant varier la didance séparant deux
ééments iés, la fréquence du signal en faisantpivoter I'édément, I'amplitude en déplacant
sondoigt autour de I'@dément, etc. En sinsprant de la Ractable j abmis en place un support
sur lequel l'utilisateur dBplacera ses piéces de pweze et tentera de rédiser les activités
proposes. Ce supporseracomposéd'un plateau cartonnéaccompayné d'uneplaquede PVC (
PdyVinyl Chloride).

Figure 8 : Exemple de la Reactable
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Caméra :
Une caméra stuée en dessousde latablepermet d'analyser la dispostion des éléments, ainsi

gueles mouements @s piéces depuzzle du joteur.

Figure 9 : Type de caméra utilisée

Marqueursfiduciaires :
La Reactivision utilise des marqueurs visuelsspécialementcongus qui peuvent étre attachés a

des objets physiques.Les marqueurs sontreconnuset suivis par un algorithme de vision par
ordinakur. Les symbdes des marqueurs fiduciaires permettent didentifier et de diginguer de
fagon uniqueles marqueurs ainsi quede souenir le cdcul préds dela posiion du marqueur et

del'angle derotation sur un plan D.

Figure 10 : Exemple de mar queursfiduciaires

Lampe:
Un projecteur émet des effets lumineux permettant de pallier un probleme dumanquede

luminogté. Dans un milieu obsair, les activités doivent pouvoir étre rédisées en utilisant au

mieux les performarces de la caméra, danc en uilisant un @yon lumineux efficace
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Jéai choisi PUREDATA comme TuidClient, un parmi les applicaionsclient, pour davelopper
ma soluion, il est principaement un utilitaire pour faire du traitementdes signaux sonaes et
la gestion des instrument muscaux ( clavier midi, guitare, etc ), il me prmet davoir plusde
détails sur les coordonnées de chague marqueur fiduciaire tel que son emplacement( surles
axesx ,y et z ou zl'angle derotation )dans les champs devision duwebcam.

A partir de ces coordonnées, je vais pouvoir modaligr la soluion pour faire un puzze

muscd en divisant les champs devision sous fome dunegrille.

,
reacTVsion - 20 FPS =)

v

Figure 11 : Champsde vision de Reactivision avecdeux axesx ety
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=
TuioClient exemple simple correctif montrant comment recevoir et
déballer les messages d'événement TUIO

see the help patch for the TuioClient for more info

route addObject removeObject updateObjec;

é;‘npack sl s2 =u‘npack sl s2 gnpac;g sl $2 $3 $4 S5

print addObject print removeObject / s_zg
=

360

= =
640 480

I I 1

x-axls y-axis angle

loi— x

Figure 12 : Recevoir et déballer lesinformations

Ci-dessous qgdques objets uilisés avec la Puredata.

TuioClient : regoit des messges TUIO au numeéro de port fourni, émutele port 3333si aucun

numéo deport est spécifié :

U Bang b : Le droit de sortie envoie des coupssur les mises a jour du cadre chaque
semndepourindiquer unlien établi.
U «[unpad] » prend wne listeet distribue &s éEments a ss points de ente.

L'objet[pad] prend une série d'entrées, puis génére unelisteconcaténée Par défaut, « [pad] »

a deux entrées, chaaune d'entre elles accepte unflotteur.

0 1

- (=]
stop \start o
open sonl.wav

readsf~

dac~

Figure 13 : Exemple de programme "lecture un fichier wav"
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L'objet «[readsf ~] » lit un fichier sorore dans ses sortiesde signaux. Le fichier sorore
doit ére ouwert al'avance ( quelques semndes avant quevousen aurez besoin) en utilisant le

messge «open.

1 Messge «open » permet douvrir le fichier « son.vav » et le charger en mémore
pourquil soitlu aprés avec la fonction « readsf ».
1 Messge «start » lance la lecture de musque ( on peut le remplace par le messgel ).

1 Messge « stop» arréte la lecture de musque( on peut le remplacer par le mesage 0 ).

L'objetcommence immédatement lalecture du fichier, maisla production n'apparéitra
guapres Igenvoi de« 1 » pourdémarer laledure. Un «0 » | afréte.

- . , = L
Lafonction logique est donree par &
i -
Exemple pour teser si la g=10
valeur stinferieure 20.105. < 0.165|
Si ced est vé&ifié elle nous
retourne « 1 » sinon, on
obtient « 0 ». 1
K

Figure 14 : Exemple pour travailler avecdesconditi ons

1.3 Analyse

Afin de éaliser unjeu en utilisant PureData de la gdion précélen t ed,joué soir leshamps

devision dela webcam comme j a@dmortré dans lafigure 11 pouta réalisation de aux cas:

Dans ce cas, jGai divisél'axe (y ) par des lignes et chague ligne est spécifiéea un genre de
musque, cGest-a-dire, les marqueurs numeéotésde 1 a 3 placés surla ligne 1 sont affectésa
des morceaix de musque( par Exemple Disco), et lesmarqueurs de4 a 6 sontaffectésa des
morceal du genre « Arabe» par exemge. Le cas ou on place un marqueur dans uneligne qui

necorrespond @s a soremplacanent je &nce un bip sonored é&reur.
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Dans ce cas, on a divisé chaque ligne en 5 colonnessuivantl'axe ( X ) et on a définit

I'emplacement chaque marqueur sur lacolonnequi lui correspond,le cas ou on le place dans

une mauneise case, on lance un bip sonoredod reeur. La lecture des morceaux ne sera larcée

g u 0 %euldcandition quel 06 le mettea sabonne posiion et pour garder bienle principe du

jeu

(puzzle) la lecture des morceaux se fait en mode asynchrone de facon quel 0 taih

la lecture du morceau 1 pus a lafin de lecture du morceai 1 on passe poutire le 2 ( dans

I'ordre jusquaumorceau 5 ).A lafin, on annonelafin dejeu.

Le tableau suivant récapitule les technologies impliquées avec leur

descriptions

q %eezm'i?;tin Description Rayon déaction PRIX
Reactable Suppat pour dépaser les Nécessité diune 1 caton déembdlage
différertespieces webcamavecune 62*62*36cm ~ 5euros
Utilisantle dessusdéune bonnerésoltion 1 pague deplexiglass
table vitrée Pas deportabilité 50*50 cm ~ 10euros
Baseesurle dédacanent | Complexité des Une webcanavecune
daobjets ptysiquessur la | algorithmesetdu qudité correcte HD ~ 30
sufacedelatabe cdibrage despiéces euo
Vidéagprojecteur
L (Possibilité dutiliser une
Readivigon | Module OpenSource multi- Necesie dune lampe de100w pour
plateformes source d eclaag(.e\ POUT| adairerle champ de
_ dl_stlnctlon des |o_|e:ces vision) ~5 euro
Capture rapgdedes (distance, obscité)
marqueus fiduciaires Le modue
Margueurs fiduciaires Readivison open
rattachés a despiéces souce
matérielles R i
L &xeersionde
| @pplication «client
Lesmarqueurs | Sontdesobjets placés dans » Y 0 psaunce
fiduciaires le champ devision dun
systéme dimagerie qui
appaadit dans!'image
produite, paur une
utilisation entantquepoint
deréférerce ouune mesure

Figure 15 : Tableau descriptif desTechnologiesutili sées
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V. Développement des clients PureData

1. Jeude classific ation

Le jeu de Classifcdion consistea distinguer a base de | 6 mtification de deux types de
musques différents r exemple « arabe» et « disco».

La soluion est présentée, en premier, sousforme darbre de décision que j'a traduit en
programme Pure-data.

1.1 Arbr e de décision

TuiClient
Début programme

On écoute sur 'ajout d'objet
« AddObiject »

Routage et extraction des informations de chaque
objet fiduciaire (6 objets au total)

<o,3s <0.35

Sonnerie Sonnerie Sonnerie Sonnerie

« Beep » « Beep » « Beep » « Beep »
Lire le Lire le Lire le Lirele Lirele Lire le
morceau morceau morceau morceau morceau morcea

correspondant correspondant correspondant correspondant correspondant correspondant
I I I |
Et Et
logique=1 logique=1
Lire chonson1(M11-M12-M13) Lire chonson2(M21-M22-M23)

I |

<>

Figure 16 : Arbre dedécidon du jeude classification
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1.2 Programme PureData

(e programme permet de réaliser le jeu de classificationen """~ ~
utilisant 6 cartes fiduciaires. Les cartes doivent étre /
classées apresavoir écoouté chaque morceau.
comment [route addObject removeObject updateObject|
AIT YAHIA YASSINE Projet du Master II IMALANG, UNICAEN 2615 ‘N"'-\__
[unpack $1 $2 $3 54 $5 36|

I7 LR

[pack $1 52 $3 $4 $5 $6]

print
[owe 123458
1
y
xE Y ) x )y xR SCn I I e ] E) Y[
I O I - O L B L K s [ - R A R L
] |

c as.wav m m m clas.wav
start ‘ start e = start
stop ‘ stop( [stop( ston( st o[ stop [stop(
-

. ra . . L] | ra .
= . M'o‘ D . - = B 9.
] ]

“"" L L L

Figure 17 : Programme PureData du jeu de classfication
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2. Jeude placement des cartes selon leurs positions

L6 uisatedr va former son jeu de telle sorteque | einplacanentdes piéces va influencer la
réusste ou b ®ec du jeu.

De la méme fagon quele programme de classiicaion, le jeu de posiionrementest présenté
premieremensousformed'arbre de décision qug'ai traduit en programme Pure-data.

2.1 Arbr e de décision

TuiClient
Début programme

|

On ecoute sur AdObject

|

Routage et extraction des informations de chaque
objet fiduciaire (6 objets au total)

|Lire M4| [Lire M5| [ Lire M6

Toutes les
cartes ont
é% bien
placées

Lire la chonson
(Les six morceaux ordonnés)

G

Figure 18 : Arbre dedécison du jeude placcment descartes
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2.2 Programme PureData

Figure 19 : Programme PureData du jeu de placement descartes
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