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Contexte des gants haptiques
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Matériels Choisis
Matériels :
Actionneur piézoélectrique
Création du capteur thermique en salles blanches : Puce PCR
Gant (PDMS par exemple en salles blanches)
Carte électronique (Arduino Uno)
Circuits électroniques & composants (fils, plaque, leds etc…)
Bouton poussoir
Capteur de position (ADXL)
Modulateur d’intensité (Adafruit)

Logiciels :
Unity : pour un environnement virtuel en 3D
Trello : pour organiser le projet
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Organisation du Projet
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Schéma-bloc

Schéma bloc du projet
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Physiologie
Système nerveux somatique 

commande les mouvements et la position + permet la réception des sensations par la peau

cerveau moelle épinière muscles
motoneurones centraux motoneurones périphériques 

corpuscules

Les flèches représentent l’acheminement du message par des cellules nerveuses

neurones sensitifs

neurones sensitifs
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Les récepteurs du toucher dans le doigt
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Montage
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Premier prototype : Vibration ressentie
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Partie Unity

Reproduction d’un lâcher de balle
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Partie Unity

Calcul de la distance et envoi du string “2” lorsque la balle touche le sol
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Partie Arduino
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Deuxième prototype : Chaleur ressentie
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Partie Arduino

Masse Outputs 
analogiques

Alimentation en 
5V

Schéma fonctionnel de l’ADXL335Z

Le module ADXL335Z :

● Données selon 3 axes
● Accélération selon la gravitation terrestre
● Module adapté pour Arduino

➔ Position des gants
➔ Utilisation facile
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Partie Arduino

Fonctionnalités :

● Réinitialise la position de la main sur Unity

● Annule la vitesse et le déplacement sur 
Arduino

Bouton poussoir utilisé
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Partie Unity

Reproduction d’une flamme
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Partie Unity

Réception des données et attribution des valeurs aux axes x,y et z de la position 
de la main
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Partie Unity

Envoi de la distance entre la main et la flamme
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Partie Unity

Traitement de l’information par Arduino
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Bilan

➔ Améliorations :

1) Pouvoir toucher la balle
2) Point de vue mobile
3) “Serious game”
4) 2 prototypes en même temps
5) Mobilité du gant, liaison Bluetooth
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Merci !

22


