
M1	
  ENJMIN	
  -­‐	
  MJV102	
  	
  
Concep2on	
  et	
  développement	
  informa2que	
  
	
  

2	
  à	
  6	
  oct.	
  2017	
  
	
  
Pierre	
  Cubaud	
  	
  	
  	
  cubaud	
  @	
  cnam.fr	
  
Viviane	
  Gal	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  gal	
  @	
  cnam.fr	
  



5. Captation




Exemple d’un oscilloscope


Le son avec la librairie Minim




import ddf.minim.*;



Minim minim;

AudioInput in;

float lemin, lemax;

float[] X = new float[1024];



void setup(){

  size(800, 600);

  minim = new Minim(this);

  in = minim.getLineIn

         (Minim.MONO, 1024, 44100);

}


void draw() {

  background(15,50,20);

  fill(255);

  line(0,height/2,width,height/2);

  stroke(255); 

  X = in.left.toArray();

  for(int i = 0; i < X.length-1; i++)  {

    float h1 = map(X[i],-1,+1,height,0);

    float h2 = map(X[i+1],-1,+1,height,0);

    line(i, h1, i+1, h2);

  }

}



void stop() {

  in.close();

  minim.stop();

  super.stop();

}
(monscope.pde)




Bill Viola




demo videodelay




// d'apres http://www.flong.com/blog/2011/free-video-delay-in-processing/

import processing.video.*;
Capture myCap;
int capW = 640; //320;
int capH = 480; //240;
 
int nDelayFrames = 50; //100; // about 3 seconds
int currentFrame = nDelayFrames-1;
PImage frames[];
 
void setup() {
  size (640, 480);
  myCap = new Capture(this, capW, capH);
  frames = new PImage[nDelayFrames];
  for (int i=0; i<nDelayFrames; i++) {
    frames[i] = createImage(capW, capH, ARGB);
  }
}
 
void draw() {
  if (myCap.available()) {
    myCap.read();
    frames[currentFrame].loadPixels();
    arrayCopy (myCap.pixels, frames[currentFrame].pixels);
    frames[currentFrame].updatePixels();
    currentFrame = (currentFrame-1 + nDelayFrames) % nDelayFrames;
  }
  image (frames[currentFrame], 0, 0, width, height);
}



capture de l'écran




Tracking video (vraiment) minimal




Préalable :



se fabriquer une cible











mais 

pourquoi en rouge ? 




- étudier l'impact de l'appel

video.available()



- enlever image() et transformer

le dessin en un curseur qui

évolue dans le sens

du mouvement :

comme un miroir






import processing.video.*; 

Capture video; 

int tx = 0; 

int ty = 0; 

float lemax = 0;                



void setup() { 

  size(640, 480); 

  video = new Capture(this, width, height, 30); 

  video.start();

  noStroke(); 

  smooth(); 

} 


void draw() { 

  if (video.available()) { 

    video.read(); 

    video.loadPixels(); 

    int index = 0; 

    for (int y = 0; y < video.height; y++) { 

      for (int x = 0; x < video.width; x++){ 

        float h = hue(video.pixels[index]); 

        // la teinte max donne du rouge

        if (h > lemax){ 

          lemax = h; 

          tx = x; 

          ty = y; 

        } 

        index++; 

      } 

    } 

  // feedback graphique 

    image(video, 0, 0, width, height); 

    fill(255, 255, 0, 128); 

    ellipse(tx, ty, 100, 100); 

  } 

}




Utilisable comme curseur pour dessiner ?




problème de bruit ! (tremblements, aléa de l'analyse)




Une solution pour "retirer" le bruit de captation :

utiliser un filtre passe-bas



variante simple très utilisée : le filtre alpha




€ 

yn+1 = (1−α).yn +α.xn+1
nouvelle

estimation


ancienne

estimation


nouvelle

mesure


si alpha fort (>0.50) : réponse rapide mais bruitée

sinon : moins de bruit mais inertie



=> il faut tester (ici alpha = 30% = 0.3 pas mal)




modification du code :


nouvelles déclarations au

début du code


à la fin, filtrage

avant le tracé


- tester avec des alpha

forts et faibles

-  gestion de l'echec de

tracking ????




Mon jeu incroyable (v1)


score = 1000;

while (curseur_pas_sur_la cible()) {

  score--;

  if (score<0) noLoop();

}






int score=300;

int RAYON = 100;

int x,y;



void setup(){

  size(400,400);

  noCursor();

  x = width/2;

  y = height/2-100;

}



void draw(){

  // objet guide

  background(200);

  noFill();stroke(0);strokeWeight(10);

  ellipse(width/2,height/2,2*RAYON,2*RAYON);

  // le pointeur

  x = mouseX;

  y = mouseY;

  fill(250,0,0);noStroke();

  ellipse(x+random(-10,10),y+random(-10,10),30,30);

  // le score

  float d = sqrt((x-width/2)*(x-width/2)+(y-height/2)*(y-height/2));

  if ((d < RAYON-5)||(d > RAYON+5)) score--;

  fill(0);textSize(40);textAlign(CENTER);text(str(score),width/2,50);

  // arret du jeu

  if (score==0) noLoop();

}




pour

simuler

le capteur










librairie créée chez Intel en Russie en 1999-2000 


opencv.org




installation pour Processing

https://github.com/atduskgreg/opencv-processing


rque : il existe aussi un portage plus ancien fait aux Beaux-Arts d'Aix




Test de la reconnaissance faciale (demo "LiveCamTest")




Viola & Jones, 2001-4






Une variante …




marche aussi avec une image fixe






Variante pour les yeux


Seule chose

qui change :-)




Autres cascades à  tester ...




Reprise de mon jeu incroyable


C'est trop fatiguant avec sa vraie tête



