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Le planning

• Présentation du contexte

• Présentation du cahier des charges

• Présentation du travail effectué

• Présentation de la conclusion et la poursuite



Présentation du contexte

1. Il y a certain nombre de jeux abandonnés (jeux devenus libres de droit car délaissés par leurs 
propriétaires)

https://www.myabandonware.com/



Présentation du contexte

2. Dans le cadre d'un projet européen auquel l'équipe de recherche MINT participe, nous souhaitons 
mettre en place un prototype permettant à une structure de rééducation spécialisé dans la rééducation de 
l'enfant cérébrolésé de disposer d'un système de réalité virtuelle via lequel l'enfant peut jouer à l'un ou 
l'autre de ces vieux jeux

Enfant cérébrolésé qui fait jeux vidéo
http://www.romansferrari.fr/
ergotherapie_centre_romans_ferrari.html



Présentation du contexte

3. La limite du jeux vidéo sur l’ordinateur

    La taille d’écran de l’ordinateur est fixée. En générale, elle est trop petite pour les enfant cérébrolésé.
    Par contre, avec la réalité virtuelle, on peux changer facilement la taille d’écran virtuel.



Présentation du cahier des charges

1. On peut afficher l’image dans la réalité virtuelle avec un casque virtuel.

2. On peut changer la taille d’écran virtuel.

3. On peut faire l’interaction, avec clavier ou souris, avec des jeux vidéo abandonnés par un émulateur de 
jeux vidéo.

4. On peut faire le ‘touch’ à partir des mouvement des mains.

5. C’est meilleur qu’on peut explorer les modalité d’interaction.



Présentation du travail effectué

1. Trouvé et testé un émulateur de jeux vidéo – NEScafé (https://github.com/GunshipPenguin/nescafe)

Opensource && MIT License && Structure simple && Emulateur de NES.

NES:

La ou le Nintendo Entertainment System, couramment abrégée en NES, ou simplement 
appelée Nintendo3,4,5, est une console de jeux vidéo de génération 8 bits fabriquée par l'entreprise 
japonaise Nintendo et distribuée à partir de 1985 (1987 en Europe).
(https://fr.wikipedia.org/wiki/Nintendo_Entertainment_System)

https://github.com/GunshipPenguin/nescafe
https://fr.wikipedia.org/wiki/Nintendo_Entertainment_System#cite_note-CN-3
https://fr.wikipedia.org/wiki/Nintendo_Entertainment_System#cite_note-PO1-4
https://fr.wikipedia.org/wiki/Nintendo_Entertainment_System#cite_note-PO2-5
https://fr.wikipedia.org/wiki/Console_de_jeux_vid%C3%A9o
https://fr.wikipedia.org/wiki/Consoles_de_jeux_vid%C3%A9o_de_troisi%C3%A8me_g%C3%A9n%C3%A9ration
https://fr.wikipedia.org/wiki/Nintendo
https://fr.wikipedia.org/wiki/1985_en_jeu_vid%C3%A9o
https://fr.wikipedia.org/wiki/1987
https://fr.wikipedia.org/wiki/Europe


Présentation du travail effectué

NEScafé:



Présentation du travail effectué

2. Réalisé à afficher l’image de jeux vidéo à un casque virtuel : FOVE



Présentation du travail effectué

2. Réalisé à afficher l’image de jeux vidéo à un casque virtuel : FOVE

Quad



Présentation du travail effectué

2. Réalisé à afficher l’image de jeux vidéo à un casque virtuel : FOVE



Présentation du travail effectué

3. On peut changer la taille de l’image de jeux vidéo



Présentation du travail effectué

4. On peut tourner la position d’image de jeux vidéo



Présentation du travail effectué

5. On peut faire l’interaction avec le jeux vidéo par clavier et souris.



Présentation du travail effectué

6. Réaliser à controller le jeux vidéo à partir des mouvement des mains



Présentation du travail effectué

6. Réaliser à controller le jeux vidéo à partir des mouvement des mains

L’image des joints de Kinect



Présentation du travail effectué

6. Réaliser à controller le jeux vidéo à partir des mouvement des mains

L’image des joints de Kinect



Présentation du travail effectué

7. UI



Présentation du travail effectué

8. Structure de système

Intermédiaire est un le serveur de TCP/IP

Il y un client de TCP/IP dans l’Unity et 
l’émulateur 



Présentation du travail restant et du planning

4. Le GANTT



Conclusion

1. Réalisé à afficher l’image de jeux vidéo en casque virtuel

2. Réalisé à contrôler le jeux vidéo par clavier et souris

3. Réalisé à construire un système à simuler la ‘clique’ à partir de mouvement des  mains de l’utilisateur

Poursuite du Projet

1. Résoudre le problème de stabilité

2. Augmenter la précision de la détection des mains par Kinect.

Source de code:

https://github.com/guigui00700/Interaction2DinVR



Merci de regarder
Et 

votre question?


