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TUTORIEL INTELLLIGENT - TRAITEMENT DU SIGNALI
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OpenViBE2

Quand les jeux vidéo
sont controlés par le cerveau

MaradonaetThmnyHemryen
* ont sans doute révé : un proto-
type de jeu vidéo de football, pi-
loté par 'activité cérébrale et
développé dans le cadre
du projet Open-
ViBEZ2, permet de
marquer des buts
en imaginant le
mouvement... de
lamain.

Brain Arena, ce
jeu de foot extré-
mement simplifié
et développé permet
a deux utilisateurs de

jouerensemble oul'uncontre
'autre, rien qu'avec lactivité  In

de leur cerveau.

C'est la premiére interface
cerveau-ordinateur «multi-
joueurs», a souligné mardi
Anatole Lécuyer, qui pilote le

' projet OpenViBE2.

. OpenViBEZ est un projet de

recherche collaboratlve por-

Cette
technologie
sSuppose de
repenser la
maniere de faire
des jeux

tant sur les interfaces cer-
veau-ordinateur appliquées
aux jeux vidéo.

Brain Arena en est un exem-
ple. Coiffés de casques
munis d’électrodes,
les deux joueurs,
trés concentrés

motrices du cervean, et nonde
visualiser le mouvement, ce qui
serait sans résultat,

Pour Aurélien Sérandour,
ingénieur Recherche et Dé-
veloppement de la société de

jeux vidéo Ubisoft, partie pre-
nante du projet, cette techno-
logie suppose de «repenserla
maniére de faire des jeux
vidéo et d'offrir aux joueurs
de nouvelles expériencess.

Les acharnés de la manette
etles extravertis des jeux cor-
porels vont découvrir une
autre dimension de la
concentration...

L'outil indispensable a ces
nouvelles expériences est le
casque EEG (élecl:roenoépha—
lographiques) qui enregistre
lactivité émise par le cerveau,
analysée en temps réel et tra-
duite en commande.

«On peut commencer 4 son-
ger a l'utiliser réellement

dansles jeux vidéo», aestimé |

prudemment Aurélien Sé-
randour. Mais I'industrie du
Jjeuabesoin de «progrés» sur
ces casques.

- AFP

|
|
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TRANSFORME DE FOURIER
Aliasing & Antialiasing
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TFD

Périodisation Implicite de I'Image

TF



TP1

Algorithmiquement

flay) =  F(uv) = R(uv)+jI(u,v)

V(e )

[ 4 A |
TFD =
Imaginaire I(u,v)
P L
ZERDS
INSIDE

et

( R(w,v) avec centre informatique \

| 4 L |
TFD! . — |
I(u,v) avec centre informatique Abstraction
| 4 L
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Modification et Visualisation du Module

|F(u,v)| = \/RQ(u, V) + I?(u, v)

(e (e

S <:>|F(U7V)|[>
I(u,v I(u,v)
[ 4 A

@
PV )

Exemples

. . . Rlu=3,r=3)=0
|F(lu=3,v=3)|=0 < (u=3v=3)=0

. . R(u=3,v=3) x2

Nota -1-

Mult et (1 4 109)

» seulement pour la visualisation d'un module de spectre!

Nota -2-

discontinuités horizontales = discontinuités verticales




TF DISCRETE
TF discréte 2D (Interprétation)

&Q:Zﬁ

u=-2, v=2 u=-1, v=2 0,lv=2 u=1, v=2 u=2, v=2
u=-2, v=1 u=-1, v=1 u=0|v- u=1, v=1 u=2, v=1
u=-2, v=0 u=-1, v=0 u=04v=0 u=1, v=0 u=2, v=0
u=-2, v=-1 u=-1, v=-1 -0 v=1 u=1, v=-1 u=2, v=-1
u=-2, v=-2 u=-1, yv=-2 u=1, v=-2 u=2, v=-2



FILTRAGE FREQUENTIEL

Filtrage Homomorphique

i(z,y)

f(z,y)

X
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RESTAURATION

Deéconvolution de Fonction d’Appareil

LOE (Ifremer)

| aser

Difracteur
optique

Spectre
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RESTAURATION

Mars Curiosity
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Spectiomelers ILLUSTRATION BY
STEVE KARP
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RESTAURATION
Estimation de la PSF

13



RESTAURATION
Estimation de la PSF

14



COMPRESSION
DCT

reo ([3]) - TFD [ 2€




RECONAISSANCE DES FORMES
PROJET SETI
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