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POSITION DES DOIGTS

DESCRIPTION

L'extension "Position des doigts" pour I'application CodePM sur iPad ouvre de
nouvelles possibilités sur I'interaction entre la machine et l'utilisateur. Cette
extension utilise l'intelligence artificielle pour analyser le flux vidéo capturé par
la caméra de I'iPad et identifier précisément les positions des différentes
phalanges d’'une main de I'utilisateur.

En utilisant la bibliotheque ml5.js, I'extension traite les données localement,
avec un modele d'lA chargé hors ligne. Cela permet une exécution rapide et
fiable sans nécessiter de connexion Internet, tout en assurant que les données
restent sécurisées et privées.

Les utilisateurs de CodePM peuvent programmer des sprites pour qu'ils se
déplacent vers les coordonnées des phalanges détectées. Cela peut étre utilisé
pour créer des jeux interactifs, des applications éducatives, ou des projets
artistiques ou le mouvement d’une main et des doigts joue un role central.

L'extension "Position des doigts" enrichit donc significativement les capacités
interactives de CodePM, permettant aux utilisateurs d'explorer la
programmation de maniere ludique.
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BLOCS DE L'EXTENSION

‘ Bloc ‘ Description

Active la reconnaissance de la position des
doigts (a exécuter une seule fois apres avoir
activé la vidéo)

Vérifie si la reconnaissance est activée

Active une des caméras de la tablette au
choix et affiche le flux vidéo en arriere-plan
de la scene

Modifie la transparence du flux vidéo sur la
scene

2% o z Y
%ﬁ,;g; mettre la transparence de la vidéo a @
N7

Récupeére I'abscisse d’une partie d’'une
abscisse xde poignet (1) v main d’une personne présente sur le flux
vidéo

Récupeére I'ordonnée d’une partie d’une
main d’une personne présente sur le flux
vidéo

G

e

ordonnée y de poignet (1) »

Récupeére la cote d’une partie d’'une main
d’une personne présente sur le flux vidéo

000

88
%Qgégf cote zde poignet (1) »
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UTILISATION DE L'EXTENSION

Ouvrir I'application CodePM

Fichier  Modifier

&f Costumes ¢ Sons.

Mouvement
Mouvement
avancer do () pas
Aoparence
Yl oo @ oo @) oooree
Son
o EBEEPry s
4

Evénements

allera position akéatoire v

e @ v @

gitersn Q) secondon| postion et

gaser o @) seconses s @) - @)

Variables

A . coicco @)
4

SN < orienter vers  pointeur de souris

g

Amisre-plans

4 Retour

Apprentissage automatique
Entrainer une machine avec

MobileNet pour reconnaitre des
objets.

Position des doigts

Utilisation de PoseNet pour détecter
la position des doigts.

Teachable Machine

Entrainer un modéle sur Teachable
Machine et I'intégrer dans votre
programmation.

Nécessite

Maillage du visage

Utilisation de PoseNet pour récupérer
un maillage du visage.

Reconnaissance corporelle

Utilisation de PoseNet pour détecter
les parties du corps

QRCode
Scan de QR code.
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ACtivef' une des Caméras avec Ie bIOC mettre caméra sur  allumer caméra avant ¥

PSPLANETE

BV ATHS @~ Fichier  Modifier @ Tutoriels Projet Scratch

0)®

= | s OO0

Lors de la premiere utilisation d’une extension utilisant la
caméra, autoriser I’acces a I'appareil photo :

« ScratchPM » souhaite
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Si la caméra ne s’affiche pas sur la scéne, vérifier les réglages :

Réglages ScratchPM

O App. photo

# Siri et recherche

Licences

@ ScratchPM

\@1’ activer position des doigts

Activer la position des doigts avec le bloc

PPSJPLANETE "
B @ o s e BN

= & Costu < N

- moto a tansparenco de avidéo s @

T ——

W/ ordonnéeyda  poignet (1) +

= : 00

Un message apparait pour avertir que le chargement du modele peut étre long.

Le temps de chargement peut &tre un
peu long, merci de patienter.

L’écran se fige alors de nombreuses secondes. Ce comportement est normal.
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Si la caméra n’est pas affichée au préalable, un message
d’erreur apparait.

Il faut d'abor

Code conseillé pour l'initialisation

mettre caméra sur allumer caméra avant

attendre a secondes

3s

position des doigts activée ? _2alors

activer position des doigts

Commentaire : L’affichage de la caméra n’étant pas instantané, le programme

attend 1 seconde pour activer la position des doigts en ne chargeant le modéle

qu’une seule fois. Un test est effectué pour savoir si le modéle est déja chargé
en mémoire.
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Fichier  Modifier Tutoriels Projet Scratch

"2
“
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Evénements
Mouvement
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@ ©
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@

¢ ®
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[} : ,\’y activer position des doigts s

[ ] : i mettre la ransparence de la vidéo a () @
opiatrs (10) ’

Variables mettre Point v l°
sone (ot () seine
ripﬁ-rolnl. P v
| message ~ | L i [0 [ @] e (o orecton | %0
e
2

Aniére-plans

:
o B
Biv 0

1
Handpose

ontrol

C

attendre. ° secondes

effacer tout

= = 00

Commentaire : Ce projet affiche une main en estampillant une boule sur chaque
partie reconnue de cette main.

mettre caméra sur  allumer caméra avant v
attendre ° secondes

position des doigts activée ? alors

activer position des doigts

abscisse x de | Point ' 'y: ordonnée y de | Point

effacer tout
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