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Ping-Pong 2.0

Groupe 4.1 : Tang Kevin - Sarbiewski Marie -'Deconinck Alois - Jan Aymeric - Laarach Rida

La table de Ping-Pong 2.0 enrichit I'expéerience des joueurs de tennis
de Table et leur permet de progresser tout en s’amusant. Gr&ce a un
systeme de vidéoprojection couplé a une camera, nous projetons sur
la table des cibles qu'll faut atteindre. Deux modes de jeu sont dispo-
nibles : entrainement et ludique.

Traitement de I'image

Détection de la balle, traite-
ment de son mouvement et
génération du score avec

Arduino % I'aide de la librairie OpenCV

- , - installée sur Python.
Creatfion de rails motorises
et couplage avec une
carfe Arduino, afin de
oouvoir déplacer le filet
en fonctfion du gain de
DOINTS.

Projection b JWJGL <25
Création des cibles dc’/“/
projeter et animation de
leur mouvement gréce a
OpenGL utilisé avec Jo-

vVQa.

Front End 4 play

Création d'une inter-
face graphigue adap-
tee, permettant d’affi-
cher les scores et de gé-
rer la partie, a I'aide de Back End SRV
Play Framework. Création d'un sys-——=
teme permettant la ges-
tion de la partie et I'inté-
gration des difféerents

eléments du projet.




