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Introduction 

 
Le  Japon,  l e pays du sol eil  l evant, l’aut re bout  du m onde, l ’a rchi pel  ni ppon. Q ue  sait -on d’ un pays en 

regardant  une  ca rte  ? Ce tte  desti na ti on n’ e st  pas l e  fruit  du hasa rd,  je  voulai s  al le r là -bas,  le  pays des 

m angas,  des robots e t  des sushi s.  C’ étai t  l’im age  que  j’ avai s,  le  Japon ré sum é  en t ro i s  m ots.  Je  ne  

m’étai s  pas t rom pé  m ai s durant  ce  sé jour,  j’ ai  vu et  j’ ai  fai s  tell em ent  p l us …  

 A  l’Institut  des Sc iences et  Techniques de  l’ Ingénieur d’ Ange rs (IS TIA ),  Ei 3 e st  synonym e  de  découve rte  

et  de voyage. «  Une  expé ri ence i noubli abl e e t enri chi ssante  »,  di sent  l e s étud i ants de  quat ri èm e e t de  

ci nquièm e  année.  C’e st  le  stage  à  l’ ét ranger  !  Et  j’ ai  sai si  ce tte  chance  de  pa rtir au Ja po n,  une  

desti na ti on qui  m e  tentait  depui s l ongtem ps.   

D u 28 av ril 2014 au 25 J uillet 2014,  j’a i v écu à  T ok yo,  l a  vill e  la  pl us peupl ée  au m onde.  Et  durant  

ces 3 m oi s,  j’ ai  été  accue illi  au l abora toi re  du docteur HA RAD A  Tetsuya,  s péci ali sé  en réalité  vi rtuell e,  à  l a  

Tokyo  Universi ty  o f Sc i ences (TUS ) quartie r de  Kastsushi ka  à  Tokyo.  

Mon t ravail  a  porté  sur l’ é tude  et  l’i ntégrati on du casque  « E POC  »,  un appareil  capabl e  de  m esure r 

l’a cti vi té  él e ct ri que  du ce rveau,   dans un pro je t  pl us grand appel é  Chil dren Rehabili ta ti on Pro je ct,  

pa rtenari at  ent re  l e  CHU  d ’A nge rs  et  2 l aboratoi re s de  re che rches i nte rna ti onaux,  l e  Laboratoi re  Angev in 

de  Reche rche  en Ingénierie  des Systèm es (LA RI S ) en F rance  et  l e  l aboratoi re  du pro fe sseur HA RA D A  de  

la  « Tokyo  Unive rsi ty  o f Sc iences » au Japon.  Il  s’ agi t  de  présente r sous l a  fo rm e  d’ un jeu,  un  

program m e de  rééducat ion des m em bres supé ri eurs pour l e s enfants souffrants de  pa ral y si e  m ot ri ce  

cérébral e.  

Mai s ce tte  ex traordinai re  expé ri ence  de  découve rte  proposée  pa r l’ IS TIA  ne  se  limi te  pas à  des t ravaux  

académiques.  Il  s’ agit  aussi  de découv ri r une  autre  cul ture,  une  autre  pa rt  de ce  m onde  ri che  qui  e st  l e  

no tre,  com posé  de  p lus de  200 pays aux  cul tures et  fa çons de  viv re  di ffé rentes.   

A près p l usieurs  sem aines d’im m ersi on dans ce  nouveau pays et  après avoi r obse rvé  et  m édi té  ces 

phénom ènes j’ai  pu en re ti re r m a  questi on d’ é tonnement  : 

Peut -on ré sum er l e  japon à  t rave rs son i ll ust rati on dans l e s m angas  ? 

 

D ans ce  rapport  je  présente ra i  tout  d’ abord m a  m i ssi on,  ses enjeux  et  m es abouti ssem ents.  D ans une  

seconde  pa rti e  je présente rai m on voyage  à  l’ aut re  bout  du monde , ce  que  j’ai  vu et  appri s  de  Tokyo  et  

des japonai s.  Fi nal ement  je  présente rai  m on b il an ce tte  fo rmidabl e  expé ri ence  ai nsi  qu’ une  proposi ti on  

de  réponse  à  m a  questi on d’ étonnem ent.  
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 1) Mission CRP  

1.1) Rehab Island 
 

Le   « Chil dren Rehabilita ti on Pro je ct  » a  dém arré  en S eptem bre  2012,  ce  pro jet  a  é té  i niti é  pa r l e  

labora toi re  LA R IS à  A ngers et  l e  CHU d ’A ngers.  Les études démontrent  que  l e ri sque  d’ acci dent  cé rébral  

devient  de  pl us en p lus im portant  donc l e s m oyens de  rééducati on post -t raum ati que  sont  à  l’ étude.  D e  

nos jours l a  réali té  vi rtuel le  e t  la  réalité  augm entée  sont  au cœ ur des nouvell e s te chnologi e s et  c’ e st  dans 

cet te  opti que  que  l e  CHU a  l ancé  cet te  requê te  de  dével oppement  d’ un program m e de  rééduca ti on des 

m em bres supé rieurs.  S ous l a  fo rm e d ’ un jeu -vi déo thérapeut i que , ce program me perm ett ra aux pa tients 

d’ e ffectue r l eurs exe rci ces à  dom ic ile  sans l a  présence  d’ un i nte rvenant  m édi cal  e t  en év itant  une  

surpopulat ion des hôpi taux  ca r ce  «  jeu-v i déo  » ne  nécessite ra  pas d’ équipem ent  médical  de  pointe.  

C’ e st  l à  que  com mence  m on stage  e t justi fi e  l’im pli ca ti on d’ un l abora toi re  de  re cherche  en réalité  vi rtuell e  

pl utôt  qu’ un laboratoi re  m édi cal.  Les objecti fs  sont  une  producti on en m asse  du sy stè me  de  rééduca ti on,  

crée r un sy stèm e  peu couteux  e t  fa cil em ent  reproduct i bl e.  A vant  toute  chose  il  a  fall u que  je  m e  

rense igne . O ù en est le  pro je t,  qui  t ravaill e sur ce pro jet,  com m ent  e st  di vi sé  l e  pro jet . Pour ce  stage je  

ne  pa rtai s  pas de  zé ro.  Il  s’ agi ssait  d ’é tendre  et  de  poursui v re  un pro jet  toujours en développem ent  pour 

2 l aboratoi re s i nte rnat ionaux  de  re che rche.  L’ équipe  japonai se  t ravaill ant  sur ce  pro je t  se  com posai t  du 

pro fesseur Takehi ko  YA MA G UCHI,  de  Naoki  Ishim ura,   de  S hinya  TA CHIHA RA,  d ’A drien V ERHU LS T,  de  

Pauli n D O UX  et  de  m oi -m êm e. Le  D r Paul  R ICHA RD  du « LA R IS  » et  2 é tudi ants d’ Ei 5 fo rm ai ent  l’ équipe  

françai se  e t  se rvai ent  d ’i nte rm édiai re  avec le  CHU  d ’A nge rs.   Chaque  sem a ine,  nous o rgani s ions une  

vi déoconfé rence  ent re nos deux  équipes de  re che rche  pour pa rtage r nos avancées.  

Pour l e  m om ent  l’ appli ca ti on est dével oppée  sous Uni ty3D  et  utili se  l a cam éra  «  Kinect  » de Mi croso ft  

pour sui v re  l e s m ouvem ents du pati ent . La  scène  se passe  sur une  îl e t ropi ca le,  d’ où son surnom  de  

« Rehab Isl and  » que nous utili si ons ent re  nous au l abora toi re . L e  joueur doit  at trape r l e s fr u it s  qui  

apparai ssent  sur l’é cran  et  qui  se  rapproche nt  de  pl us en p lus du joue ur représenté  pa r un ava ta r dont  

le s bras et  l e s m ains sui vent  ses m ouvem ents  réel s.  

A drien V ERHUS LT,  étud i ant  IS TIA  Ei5,  a  proposé  d’ ut ili se r l’appareil  «  Bi tali no  ».  Ce  di sposi ti f peu 

oné reux  est  com posé  d’ un él e ct roca rdi ogram m e,  d’ un él e ct ro -de rm ogram m e  et  d’ un accélé rom ètre.  Le  

tout  reli é  au pati ent  par 3 é le ct rodes pl acées sur le s pecto raux.  Le  « Bi tali no  » com m unique  avec un 

o rdinateur pa r li ai son blue tooth.  Un second d i spo siti f é tudi é  e st  l e  casque  EPO C.  Il  pe rmet  de  réa li se r des 

él e ct roencéphalogram m es e t  de  com m unique r le s données à  un  o rd inateur vi a  une  lia ison sans fil.  Le  fa it  

d’ utili se r deux  appareil s  nous perm et  de  le s com pare r.  Pour all e r pl us l oi n e t  me  m ett re  à  niveau sur l e  

pro je t,  j’ ai  du m e  renseigne r sur l ’A daptati on D ynamique  de  la  Di ffi cul té ,  « Dynam ical  Di ffi culty  

Adaptat ion ou DDA »,  qui  e st  au cœ ur de  l a  pa rti e  program m ati on de  ce  sy stèm e.  J’ ai  appri s  que  ce tte  

no tion n’ était  pas nouve lle , e t  qu’ on l a  t rouv ai t  égal em ent dans l e s jeux -vi déo.  Pa r exem ple  dans l e  jeu 
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de  course  « Mario  Ka rt  »,  l e  joueur en premiè re  pl a ce  re ço it  l e s obje ts l e s m oins util e s et  l e  joueur en 

de rni è re  posit ion re çoit  l e s obje ts le s pl us avantageux  pour rem onter au cl a ssem ent.  Un aut re  exem ple,  

dans le s jeux -vi déo d’ aventure  ce tte foi s  ; au début  de l a  pa rti e  on vous dem ande  de choi si r l e m od e  

facil e,  norm al,  ou di ffi cil e  e t  ce  pour toute  l a  durée  de  vie  du jeu.  D ans ce  cas il  n ’y  a  pas d’ adapta ti on de  

la  di ffi cul té.   

L’ i dée  novat ri ce  de  not re  pro jet  «  Chidren Rehabili ati on Pro je ct  » e st  de  m odi fi er la  d i ffi cul té  du jeu en  

tem ps rée l  e t  en foncti on de  l’ éta t  physi ol ogique  du joueur.  G râce  au ry thm e  ca rdi aque  du joueur on 

m esure  son degré  d’ ex ci tati on,  avec l a  conductance  de  l a  peau on peut  éva lue r son niveau d’ anxi été  et  

avec son acti vité  cé rébral e  on peut  dé te rmine r son ennui .  D onc en accordan t  l a  d i fficulté  du jeu avec ces 

param ètres,  on s ’a ssure  que  l e  joueur e st  dans un é ta t  de  m oti vati on m axim um  e t  qu’il  ga rde  son i nté rêt  

pour l e  jeu.  O n appe ll e  cel a  «  the  fl ow  theory  ».  Cet te  théori e  e st  à  l’ étude  dans l e s jeux -vi déo  depui s 

2010,  m ai s ex cl usi vement  basée  sur l e  score  du joueur.   

D ans l e  cas pa rti culi e r du CR P,  il  ne  faut  pas décourage r le  pa ti ent  (en pa rti culi e r un enfant ) en l ui  

dem andant  t rop d’ e ffo rt s  surtout  quand il  n ’y  a  pas de  m édecin pour obse rve r son é tat  au m om ent  de  

ses exe rc ices.  C’ e st  pour cel a  que  nous utili sons «  Bi ta li no  et  EPO C  ».  Les pa ramètres du jeu sont  l a  

vite sse des obje ts,  leur tai lle  et  l a  di stance  qui  sépare 2 objets.  O n com prend que,  pl us l e s obje ts se  

dépl acent  v ite p l us l’ e xe rci ce  e st di ffic ile . Il  e st égal em ent  possi bl e pour l e m édecin de régl e r l e s 

param ètres m anuell em ent  pour fai re  fa ire  au pati ent  des exerci ces pl us spéci fi ques.   

Je  sui s  fi e r de  pa rti ci pe r à  un pro jet  pi onni er qui  en p lus d’ êt re  hum ani ta ire,  se rvi ra  d’ exem ple  vo ire  de  

ré fé rence  en la  m ati ère  !  

1.2) EPOC et Unity3D 

 
Répartiti on du t ravail  obli ge,  on étai t 2 stag iai re s,  il fall ai t 2 di sposi ti fs à  é tudi e r.  «  Bi tal i no  » pour Pauli n 

et  « EPO C  » pour m oi . « E POC  » e st  un casque  m uni  d’ él e ct rodes capabl e s d’ enregi st re r l’a cti vité  

él e ct ri que  du ce rveau  de  m anière  non i nvasi ve.  EPO C  pe rmet,  en p lus de  réal ise r des encéphalogram m es,  

de  détecte r l e s cli ns d’œ il  ou encore  le  souri re.  La  p l us im press ionnante  utili sati on du casque  est  l a  pa rti e  

« Cogni ti v  S uite  »,  qui pe rm et  de  m anipul e r des obje ts vi rtue ls  p a r l a  pensée,  après quelques exerci ces  

d’ ent raî nem ent.  Cependant  pour le  pro je t  de  réhabilita ti on,  nous  nous som m es i nté ressés à  l a  pa rti e  

« A ffe cti v S ui te  ».  Ce  m odule pe rm et,  à pa rti r de  l’ encéphalogram m e,  d’ex trai re l’ é ta t ém ot ionne l de  

l’utili sateur  tel  que  l’ ennui,  l’ ex ci tati on,  l a  frustrat ion e t  l a  rel axati on.   

P rem iè rem ent  j’ ai dével oppé  une  appli cati on «  Windows Form  » en C# qui a ffi che  en tem ps rée l l e s 

données a ffe cti v es (ennui,  ex ci tati on,  rel axa ti on,  frust rati on) et  qui trace  un graphique  en fon cti on du 

tem ps 1 . Ce  program m e peut  aussi  enregi st re r le s données ca lculées en un fi chi e r CSV  pour une  

consul ta ti on ulté ri eure. Ce  n’ était  pas si  év i dent  ca r je  n’ avai s  jam ai s program m é en C# avant. J’ ai  sui vi  

quelques tuto ri el s  sur le  si te  « O pencl assroom  »,  e t  je  n ’a i  pas hési té  à  dem ande r des i ndi cati ons à  Pauli n,  

A drien e t m êm e aux  étud iants japona is. Il  y a  eu ce rtai ns probl èm es de  com pati bi lit é  au début.  Cel a  ne  

                                                 
1
 Annexe 3 p13 
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m’ a  pas découragé  e t  j’ ai  im m édiatem ent  che rché  d’ où venai t  ce  prob lèm e .  La  créati on de  gra phique  

avec un « W indows F orm  » nécessi te  l a  ve rsi on 4. 0 du «  fram ework  .NET  » m a i s l’ appl ica ti on génè re  une  

e rreur l o rsqu’e lle  e st  exécutée avec une ve rsi on anté ri eure.  En m odi fiant  que lques opt ions dans le  m enu 

de  m on com pil ateur,  j’ ai  ré solu ce  probl èm e.  

La  prochaine  étape  pour fai re  avance r l e  pro je t  e st  de  reprodui re  un a ffi chage  simil ai re  m ai s sous 

Unity3D,  ca r tout  l e  CRP  est  réal isé  avec Unity3D .  La  encore  i l  a  fal l ut  apprendre  com m ent  foncti onna it  

Unity3D.  J’ en avai s  eu un ape rçu l o rs des cours sur l a  réali té  v irtuell e  à  l’IS TIA.  J’ai  t rouvé  trè s m oti vant  

de  pouvo ir m e tt re  en pra ti que  l e s exem ples que  j’avai s  obse rvé s.  F orcém ent  il  y  a  ava it  beaucoup plus de  

possi bili té s que  ce  que  j’ avai s  pe rçu l a  premiè re  foi s.  La  pa rti cul a rité  avec Unity3D  est  que  l’ on peut  aussi  

bi en a joute r des obje ts à  l a  scène  pui s agi r dessus à  trave rs un scri pt  associ é  à  ce t  objet  m ai s aussi  gére r 

la  créati on d ’ obje t  pa r le  scri pt  fai sant  apparaî t re  des choses qui  n ’ ex istai ent  pas.  En m ’i nspi rant  du  

premier program m e que  j’avai s réali sé, j’ ai  recréé  ce tte  i nte rface  avec Uni ty3D.  Une  foi s  la  con nexion 

établi e  ent re  l e  casque  e t  Uni ty3D,  j’ ai  a jouté  l’ a ffi chage  des données et  des courbes 2.  

J’ ai  égal em ent  dével oppé  un court jeu en im plém entant un sy stèm e de D D A. D ans ce  jeu l e joueur 

dépl ace  une  ba ll e  o range  dans un l aby ri nthe,  il  doi t  évite r l e s m urs e t  l e s obstac le s.  Lo rsque  l a  ball e  (qui  

sym boli se  le  joueur) ent re  en contact  avec un obje t  ou un m ur,  e lle  e st  ram enée  au départ.  L’a ccès au 

ni veau suivant  se  fai t  l orsque  l e  joueur a rr iv e  au drapeau de  fi n de niveau.  Les pa ram ètres du jeu 

changent  e n foncti on des données du casque  EPO C.  Le  niveau d’ ennui  règ le  la  vi tesse  de  dépl acement  de  

la  ball e.  Le  niveau d’ ex ci tati on règl e  l a  tail le  de  l a  ball e.  La  m édia ti on règl e  l a  v ite sse  de  dépl acem ent  des 

obstacl e s.  Et  la  frustra ti on est  li ée  à  l a  vite sse  de  ro ta ti on des obstacl e s3. 

En pa rlant  d’ obstac le,  l a  com m uni cat ion avec EPO C  é tait  com pl i quée  au début .  Les b i bli othèques 

dynamiques (D LL) du  casque  EPO C  é tai ent  rédigées en C++.  Com m e je  program m ai s en C#,  l’ uti li sa ti on 

de  ces bi bli o thèques a  géné ré  des e r reurs dans Uni ty3D.  J’ ai  a lo rs acti vement  che rché  une  so luti on.  S ur 

le  fo rum  EPO C,  j’ ai  pu trouve r quelques exem ples de  program m es en «  D otNET  » e t  l e  m oyen d ’ utili se r 

le s D LL.  J’ y  ai  t rouvé  l es i ndi cati ons nécessai re s pour élabore r m on code .  

J’ ai  dé tecté  une  aut re  e rreur,  Uni ty3D  ne  gè re  pas pl usi eurs connexions du casque  à  l a  foi s.  Il  y  avai t  une  

inte rfé rence  l o rsque  j’ utili sai s  l e  sim ula teur pui s  le  casque  sans e ffe ctue r de  déconnexion au préal abl e.  

J’ ai  al o rs a jouté  une  sécuri té  dans m on code  pour em pê che r cel a  de  se  produi re.   

J’ ai  eu aussi  des ennui s  avec l a  co lli si on ent re  l e  joueur e t  le s obstacl e s m obil e s surtout ,  ceux  en rota ti on.  

Pa rfoi s  l’obje t  tournai t  sur l ui -m êm e m ai s son m odèle  de  co lli si on re stai t  im m obil e.  O n pouva it  passe r au 

trave rs à  pa rt ir d ’ un ce rtai n angl e  de  rotat ion .  Ce  n’ étai t  qu’ une  im perfe cti on de  m on code  e t  je  l’ ai  

co rr i gée  dès que  je  l ’ai  i denti fi ée.  

Une  foi s  com plé tés,  j’ ai  soumis ces deux  pro je ts à  « l’ EPO C  store  » d ’ EMO TIV  (l a  soci été  qui  à  crée r 

EPO C),  pour qu’il s  soi ent  di sponib le s sur i nte rnet . Ces proje ts se ront  publi és sous l e  nom  du l aboratoi re  

HA RA DA  - TUS . J’ at tends avec im pati ence l a  réponse  des re sponsabl e s EMO TIV  pour savoi r si m a  

                                                 
2
  Annexe 4 p 14 

3  Annexe 5 p 15 
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propositi on a  é té acceptée.  J’ aurai s  cont ri bué  au dével oppem ent  de ce  casque  en prop osant  un 

program m e ori gi nal  avec m on nom  dessus  !  

Une  foi s  pl us à  l’ ai se  avec Uni ty3D,  j’ ai  réa li sé  un aut re  jeu,  en im plémentant  3 types de  D AA  : une  basée  

sur l e score,  une basée  sur l’ é ta t  ém oti onnel  (EPO C)  e t une  basé e sur l e  com portement.  Dans ce  

nouveau jeu,  l e  joueur cont rô le  deux  ba ll es qui  peuvent  se  déplace r sui vant  des a rcs de  ce rcl e s.  Les a rcs 

ont  des rayons d i ffé rents,  une  ba ll e  ve rte  e st  associ ée  à  l’ a rc ex té rieur e t  une  ball e  rouge  à  l’a rc i nté rieur.  

Le  joueur doit  at t rape r l e s obje ts vol ants qui  t rave rsent  l’ é cran en le s touchant  avec l e s ball e s.   

Pour l a  « S core -D DA  »,  il  suffit  d’ augm enter rapidem ent  la  d i ffi cul té  au début  de  l a  pa rtie  pui s  de  bl oque r  

la  di ffi cul té  au niveau pour l equel  je  joueur pe rçoi s  l e  pl us de  chall enge  sans se  sen t ir ba ttu pa r l e  jeu.  

Pour l’  « A ffe ctiv -D D A  »,  l e s val eurs l ues pa r le  casque  i nfl uencent  di rectement  sur l e s param ètres du jeu,  

com m e l a  taill e  des obje ts vol ants,  l eur vi te sse  e t l eur nom bre . Enfi n pour l a «  B ehavior-D D A  »,  l o rsqu’il  

y  a  une  grande  di ffé rence  de  nom bre  d ’ objets at t rapé s ent re  le s deux  ba lle s,  l es obje ts apparai ssent  p l us 

él oi gné s l es uns des aut res pour fo rcer l e  joueur à  util ise r l e s 2 ball e s.  

Une  foi s  sa ti s fai t  de  m on jeu,  je  l’ ai  décli né  sous une  ve rsi on «  A ndroid  » pour l’ utili se r av ec m on 

tél éphone 4. Cel a  m’a  appri s  à  gé re r l’ é cran tacti le  avec Unity3D.  

1.3) Conclusion sur la mission 

 

J’ ai  travail lé  au Japon dans un l abora toi re  de  re che rche  de  la  «  Tokyo  Universi ty  o f Sc iences  » pendant  

troi s  m oi s.  J’ ai  eu l’ occasi on de  trava ill er  sur du m até ri el  nouveau  pour m oi  com m e le  casque  EPO C  e t  de  

propose r m es t ravaux  à  l a  soci été  qui  l’ a  dével oppé.  A ujourd’ hui  je  sui s  capabl e  de  crée r un jeu -vi déo  de  

A  à  Z  (grâce  à  Uni ty3D ) au fo rm at  PC  et  de  l’ exporte r sur A ndroid e t  iOS.  J’ ai  m on propre  je u sur  

tél éphone  e t  je  com pte  l e  publi e r.  A ujourd’ hui  je  program m e aussi  bi en en C  qu’ en C# a l o rs que  je  ne  

l’avai s  jama is prati qué  avant.  Enfi n j’ ai  fai t  progresser l e  «  Chil dren Rehabili tati on Pro je ct  » auquel  m on 

nom  est  m aintenant  assoc ié.  Je  vai s  le  su iv re  avec une  grande  a ttenti on.  

 

 
 

                                                 
4 Annexe 6 p 15 
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2) La culture nipponne 
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2.1) Tokyo, quand on arrive en ville 

 

Le  Japon est  un a rchipel  d ’As ie  com posé  de  6852 îl e s.  Les 4 îl e s pri nci pal e s Honshu,  Kyushu,  Hokkaido  et  

S hi koku fo rm e  l e  Japon que  l’ on voi t  sur le s ca rte s.  D urant  m on sé jour j’ai  appri s  que  Tokyo  n’ étai t  l a   

capital e  du Japon que  depui s 1868.  Ell e  accueill e  l a  ré si dence  de  l’ em pereur du Japon e t  du premie r 

mini st re.  J’ai  vécu pendant  3 m oi s dans la  vill e  l a  pl us peuplée  au m onde,  qui  com pte  13, 22 m ill i ons 

d’ habi tants.  A  mon a rri vée,  je  sui s  tout  d’ abord surpri s  pas l a  propre té  dans l e s rues,  il  n’ y  a  pas de  

papi e r qui  t rai ne,  de  m égot  ou chew ing -gum  écrasé  ni  encore  d ’ex crém ent.  L' ai r e st  chaud e t  hum ide  e t,  

à  l a  d i ffi culté  de  re spi re r,  se  ra joute  l a  g a lè re  pour se  repé re r,  ca r au Japon l e  nom  des rues n'e st  pas 

indi qué  (enfi n juste ceux  des grand es a rtè res) e t pour couronne r le  tout,  l e s nom s sont  t rè s souvent  en 

Japonai s...   

B re f, com m e l e s Japonai s sont  trè s sym pas,  on se fai t t rès vite  ai der pa r un,  ou une  japonai se  qui  nous 

indique  que ll e  di re cti on em prunte r où à  quell e  stati on descendre  pour retourne r à  Kanam achi ,  l à  où se  

trouve  m on l ogement.  Le  m ét ro  c’ e st  bi en m ai s seul ement  une  foi s  qu’ on a  des points de  repè re.  

 

2.1.1) C’est énorme ! 

 

Je  sui s  frappé  de  consta te r qu’i l y  a des buil di ngs e t des tem ples absolum ent  partout.  C’ e st  am usant  de  

vo ir ce s énorm es st ructures t rès d i fférentes e t  tell em ent  proches.  Mêm e  l’ unive rsité  où j’ ai  t ravaill é  e st  

bi en plus grande  que  l e s aut res bâtim ents qui  l’ entou rent . Il  y a  4 im m eubles de  11 é tages,  sans pa rl e r 

de  l a  bi b lio thèque  qui  e st  im m ense  e lle  auss i  !  Ici  chaque  m ètre  ca rré  com pte.  Pa r exem ple  une  bouti que  

de  DV D  avai t  se s é tagè res tel lem ent  proches que  l’ on ne  pouvai t  pas passe r à  2,  ni  m êm e se  range r pou r 

lai sser passe r l’ aut re  pe rsonne.  J’ai  m êm e vu un ga rage  où deux  voi tures é taient  pl acées l’ une  au-dessus 

de  l’ aut re.  Je  com prends m ieux  pourquoi  on pa rl e  de  v ille  ve rti cal e.  

La  vi lle  e st  séparée  en quartie rs qui  ont  chacun l eur domaine  de prédil e cti on. Pa r exem ple l e  quarti e r de  

Ak ihabara,  pa rfo is  surnom m é «  El ect ri c  Town » est  dédi é  aux  magasins d’ él e ct ronique,  de  m odéli sm e,  

aux  cent res d’ a rcades,  aux  bouti ques de  jeux -v i déo,  e t  aut re s cybe rca fé s décorés de  m angas e t  produit s  

dé rivés des héros de  l eur sé ri e  re spect ive.  J’ ai  pu ai nsi  vi site r: A sakusa  Q uarti e r hi sto ri que,  Hara juku 

Q uarti e r des jeunes, Ikebukuro  Q uarti e r du shopping, S hibuya Q uartie r de l a  m ode, S hinjuku Q uarti e r 

des a ffai re s.  Je  n’ ai  pas pu vi si ter tous l e s quarti e rs et  l a  prochaine  foi s  c’ e st  sur,  j’i rai s  vo ir un com bat  de  

sum otori  à  Ryogoku.   

A u l ong de  m on sé jour j' ai  toujours eu ce tte  vi si on de  l' im mensité,  de la  grandeur de  Tokyo,  égal ement  

de  l a surpopula ti on.  Cet te  de rni è re  vé rité  m’a  lit té ral ement  é crasé  l orsque  j’ ai  pri s  le  m é tro  et  que  l a  

ram e  s’ e st  soudainem ent  rem pli e.  Je  ne  pouvai s pas bouge r un o rteil  sans bouscul e r quelqu’ un d ’aut re.  
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2.1.2) Les japonais et les japonaises 

 

D ans l a  cul ture  japonai se  l a  hi é ra rchi e  e st  t rè s im portante  et  im pose  souvent  l e  re spect.  Le  premie r 

contact se  fa it  à l’ aé roport,  l’im migrati on japonai se  nous dem ande nos papi e rs, l a  durée  de  not re  sé jour 

et  l e m oti f de  not re  venue.  Je re ssens dé jà une  di ffé rence  d’ accue il vi s  à  vi s de  Pa ri s.  Ce  passage  obli gé  

aux  douanes m e  m et  à  l’ ai se  e t  nous som m es a ccueilli s  avec Pauli n pa r Takehiko  YA MA G UCHI no t re  

m ait re  de  stage,  S hinya  TA CHIHA RA  un é l ève  japonai s e t  A drien  V ERHU LS T  un é l ève  françai s  de  5èm e  

année IS TIA.  Pour l eur di re bonjour je  pense à ce  que  j’ ai appri s  avant  de veni r et  je  l ance fi è rement  

« Kom banwa sensei  »,  « Bonsoi r pro fe sseur  ».  Nous adoptons ensuite  l’ angl ai s  pour é change r et  fai re  

connai ssance .  J’ ai  appri s  ensui te  que  l a  conjugai son  japonai se  ne  se  fai t  pas en foncti on du suje t  m ai s 

bi en en foncti on de  l a  pe rsonne  à  qui  l’ on s’ adresse  et  à  quel  degré  de  poli te sse  on dési re  l ui  parle r.   

D ans l e  l angage  il  exi ste  aussi  la  no ti on de  «  sem pai  ».  Il  faut  re specter ses ai nés.  «  S em pai  » dési gne  

donc un ai né.  À l ’é col e  il  s’ agit  des él èves des cl asses supé rieures,  dans une  ent repri se  cel a  dési gne  l e s 

coll ègues de  m êm e rang qui  ont de  l’ anci enneté.  A u l aboratoi re  l e s é tudi ants se  sont  présentés en nous 

dem andant  de l e s appel e r pa r l eur prénom ou un surnom pour vraim ent  m arque r l a  proximi té.  Le  fa it  

d’ a joute r « sem pai  » pour l e s é lèves de  Maste r m’a  sem blé  l eur fai re  t rè s pl ai si r.   

Mêm e  dans le s m agasins e t  l e s re staurants,  on ne  nous accue ille  pas avec un «   m onsi eur ou m adam e  »,  

il exi ste  un m ot  spéci al  pour s’ adresse r au cli ent  «  oki aku-sam a  ».   

Le  Japon com m e l a  France  est  un  pays dans l equel  l a  c onsom m ati on de  tabac e t  d’ al cool  e st  p l utôt  

im portante. D ans l e s wagons de m ét ro,  l e s publi cité s pour de l a  biè re  cô toi ent  l es a ffi ches de film s.  A  

Tokyo, j’ ai  pu vo ir  l e s « Izakaya  », des so rte s de  pubs.  Ce  sont  des é tabli ssem ents popula ire s et  

convivi aux  ou l’ on peut  se  ret rouver après l e  t ravail .    

J’ ai  pu di scute r avec une  am ie  françai se  qui vi t e t travail le  au japon depui s 3 ans.  Ell e  m’a expli qué qu’il  

lui  a rri vait  souvent  de  quit te r l e  bureau après 22h.  Com m e ses coll ègues Japonai s e ll e  a  peu de  jour s de  

congés et  des vacances t rè s courte s.  D eux  m oi s de  vacances en é té  ou 35h de  t ravail  pa r sem aine  est  

quasim ent  i nconcevabl e  l à -bas.  Lo rs de  m es re che rches sur l e  m ode  de  vie  des japonai s,  j’ai  pu li re  

qu’ une  m a jorité  d’ent re eux  repousse  vol ontairem ent l’ âge  de l eur re t rai te pour re ste r act i fs  l e  pl us 

longtem ps poss i bl e  et  ga rde r l a  fo rm e.  En E urope,  au cont rai re ,  on a  p l utô t  tendance  à  vouloi r a rrête r 

son acti vité  pro fe ssionne ll e  le  p l us tôt  possi bl e.  

L’ é té  beaucoup de  feux  d’ a rti fi ce s sont  o rgani sés à  Tokyo  e t  font  l e  bonheur des habitants.  J’ ai  pu assi ste r 

à  2 feux  d’ a rt i fi ce s.  Ce  spectacle  de  près d ’ une  heure  étai t  aussi  m agnifi que e t  col o ré  que  l es jeunes 

fem m es en « yuka ta  »,  l e  kim ono d’ é té  que  l e s japonai ses,  et  le s japonai s auss i,  portent  spéci a l ement  

pour all e r voi r ce s «  hanabi  » com m e il s  di sent.  Là  encore  je  m e  renda is com pte  de  l’ im pressi onnant  

nom bre  de  pe rsonne  ayant  fai t  l e  dépl acement.  Il  ne  fa it  pas bon ê t re  un autom obili ste  quand ce tte  

m arée  hum aine  trave rse  l e  passage  pi éton pour se  rapproche r du spectacl e.  
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2.2) Tokyo, la ville qui ne dort jamais 

 

Ce  qui  m ’a  vraim ent  pl u à  Tokyo,  ce  sont  l e s m agasins de  proximi té  qui  vendent  tout  ce  dont  on peut  

avoi r besoin pour l a  v ie  de  tous l e s jours.  Ma i s l e  p l us rem arquable  e st  que  ces m agasin s sont  ouve rt  

24h/24 e t 7j/7. Les japonai s l e s appell ent « convini ence sto re ou com bini». Et i l y a  des di st ri buteurs de  

boi sson à  tous l e s coins de  rues.  Eau fraî che,  ca fé  en canne tte,  b iè re  et  aut re  boi sson gazeuses  pour une  

pi è ce  de   100 yens.  Et  il s  ne  sont  jam ai s vi des ni  endom m agés.  

Il n ’y  pas de  tem ps mort au pays du solei l l e vant  e t é trangem ent  à n ’im porte quel le  heure du jour e t de  

la  nui t il  y  a  toujours quelqu’ un pour achete r une g lace,  un m anga,  un sandw i ch,  du produit  va issell e  et  

j’ en passe. Mêm e  l e s l aboratoi res de l’ uni ve rsi té  re stent  accessi bl e s 24h/24.  Il n ’e st d’ ail leurs pas ra re  

que  l e s é tudi ants e t  l e s che rcheurs re stent  jusqu' à  l’ aube  pour t ravaill e r sur l eur pro je t  re specti f.   

En ce qui nous conce rne,  nous avi ons pri s l’ hab itude  tous le s vendredi s,  de re ste r au l abora toi re  pour 

joue r ensem ble  toute  l a  nuit .  Not re  m om ent  de  pa rtage  franco -japonai s… en angl ai s.  

Et  bi za rrem ent,  al o rs que  l e  m ét ro  ne  ci rcul ent  pl us,  il  y  a  toujours du m onde  dans l e s rues,  on croi se  

toujours quelqu’ un qui  so rt  d’ un ba r,  d’ un re staurant  ou d’ un«  com bini  ».   

Ti ent  !  J’ ape rçoi s  des habi tants qui  vont  fai re  du vé lo,  i l  e st  2h du m at i n,  i nsoli te  non  !   

2.2.1) La nourriture 

 

À  m a grande  surpri se  l e  pe tit  dé jeune r de  S hinya,  qui  m’a  accueilli  pendant  t roi s  jours,  é t a it  com posé  de  

ri z e t d’ une  salade  de l égum es,  d’a l gues séchées e t de  thé.  Pas de  pain, pas de beurre , pas de  choco la t.  

O n fai t tout  un sté réo type  de  l a bague tte e t des croi ssants mai s quand on ne  le s voi t pl us on se  sent  

dépaysé.  Bi en sûr ce la  ne  m ’a  pas em pêché  de  m e  prépare r un bo l  de  chocol a t  chaud accom pagné  de  

céréal e s m ai s le  choi x  e st  beaucoup plus lim ité  que  dans nos supe rm archés françai s.  

Pour l e s pe rsonnes (com m e m oi ) qui  ne  cui si nent pas,  il  y  a  com m e soluti on  le s re staurants.  Je  n’ en 

revenai s pas de  voi r autant  d’ enseignes si  proches l es unes des aut res,  e t  toujours à  des prix  abordabl e s.  

Si en F rance un m enu coûte  envi ron 15€,  l a  moyenne à  Tokyo serai t p l utô t de  6€ (10 euros val ant 1400  

yens en jui n 2014 ).   

D ans l e s re staurants typ iques où  je  sui s  a llé  m ange r,  l e s p la ts étai ent  sy stémati quem ent  accom pagnés 

d’ un bo l  de  ri z  et  d’ une  soupe  m i so  (bouill on aux  al gues),  quel  que  soi t  l e  m enu choi si.  Le  chou e t  le  so ja  

sont  l e s l égum es le s pl us uti li sé s.  Pour l e s vi andes l e  poul et  e st le  pl us com m un, vi ennent ensui te l e s 

poi ssons.  Il  y  a  peu,  voire  pas du tout,  de  viande  rouge  au m enu des re staurants . S ouvent  l e s 

restaurants sont  peti ts  e t  ne  peuvent  accueilli r  qu’ un e  di zai ne  de  cli ents à  l a  foi s.  Ma lgré  ce  nom bre  

surprenant  de  re staurants concent rés au  m êm e endroi t,  on re connai ssait  l es re staurants l e s pl us pri sé s à  

la  fil e  d’ at tente  qui  pouva it  all e r jusque  dehors.  
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2.2.2) Le métro 

 

C’est  une é tape  i ncontournable  pour se  dépl ace r dans une  m égalopole  com m e Tokyo.  Mêm e lo rsque  l’ on 

a  sa  propre  voi ture  cel a  re ste  l a  sol uti on l a p l us rapide  et  l a  pl us é conom ique.  En e ffe t  une  pl ace  de  

pa rk ing privé  coute  aussi  che r qu’ un loye r de  m ai son.  Cont rai rem ent  à  l a  France,  l e pri x  du ti cket  de  

m ét ro  e st  cal cul é  en foncti on de  l a  di stance  pa rcourue.  En  dessous du nom  de  chaque  ga re  se  t rouve  un  

chi ffre.  150,  200,  etc.  C’ e st  le  pri x  en yen pour all e r de  vo tre  point  de  départ  à  vot re  desti na ti on.   

Je  n’ ai  pas pu m’em pêcher de  rem arquer la  d i ffé rence  avec l e  mé t ro  pa ri si en.  C’ e st  propre,  il  n ’y  a  pas 

d’ odeur désagréabl e,  l e s si èges sont  en bon éta t  e t  l e s t rai ns sont  à  l’ heure.  Les panneaux  num éri ques 

a ffi chent  en tem ps réel  à  quel  stati on se t rouve  l e trai n et  son heure  d’ a rriv é  au qua i. Mêm e  si  je  ne  

pouvai s pas li re  l e  japonai s,  je pouvai s re connaît re  le  nom  de m a sta tion l o rsqu’i l étai t annoncé  au 

mi crophone.  S elon l e s li gnes,  l’ annonce  est  répétée  en angl ai s.  « The  next  stati on is  Ueno .  Pl ease  change  

he re  fo r the  Hibiya  li ne.  The  doors on the  ri ght  si de  will  open.  Pl ease  watch your step when you leave  the  

trai n ».  

Le  re spect  et  l e calm e  règne nt. Il  e st  demandé  de m ett re son tél éphone  en sil enci eux e t ce rtai n wagons 

sont  ré se rvés aux  fem m es m ai s uniqu ement  l e m ati n.  J’ ai  mêm e vu un couple  de  pe rsonnes âgées 

enchaîne r le s courbet tes e t le s fo rm ules de po lite sse  pour que  l’ aut re  accepte  de prendre  l’ uni que  p lace  

assi se  di sponib le.  Com m e j’é tai s assi s,  j’ ai  cédé  m a p lace  et  l a  dam e  a   tout de  sui te  e ssayé  de  re fuse r.  

Incroyabl e  !   

C’ e st  à  cet  endroit  que j’ ai  pu obse rve r l a popula ti on e t  sa  di ve rsi té . Chacun sa m ode.  D ans l e m é tro  on 

vo it  des ly céennes en uni form e,  chausse tte s hautes e t  jupes,  des hom m es d ’ a ffaire s en costum es,  des 

fem m es en costum e  t raditi onnel,  et  une  équipe  de  baseba ll en tenue  de  sport.  Et  m oi  avec m on sho rt  à  

fl eurs,  m on T-shirt  décoré  d’ un pe rsonnage  de  m anga  et  m a  tê te  d’européen,  je  n’ a tti rai s  mêm e pas 

l’at tenti on. Et  au m om ent  de  sorti r quell e  di sci pli ne  !  Tout  l e  m onde  se  p lace  su r l a  gauche  e t pe rsonne  

ne  bouscul e  aussi  bi en pour m onte r que  pour descendre.  

2.3) Conclusion de la partie culturelle 

 
J’ avai s  dé jà  une  peti te  i dée  de  ce  à  quoi  pouvait  re ssem bler la  vi e  au Japon.  Mai s à  t rave rs l e s m angas et  

le s dessi ns anim és il  m’ étai t  di ffi cil e  de  di ssoci e r l a fic ti on de  l a réalité.  Al o rs pendant  ce  sé jour 

ex t raordinai re  j’ ai  m édité  sur l a  questi on sui vante  : Peut -on ré sum er le  japon a  t rave rs son ill ust ra ti on 

dans l e s mangas  ?  

A ujourd’ hui  l oi n d’ êt re  déçu,  j’ai  t rè s envie  d ’ y  re tourne r pour voi r de  nouvell es choses.  A u m o ins 

m aintenant  je  sai s qu’ il y  a  vraim ent du ri z  au pe tit  dé jeune r, que  ce rtai nes pe rsonnes se  bal adent  

vraim ent  en kim ono t radi ti onnel  e t  qu’i l  y  a  vraim ent  des di st ri b uteurs de  bo i ssons à  tous l es co ins de  

rues.  En revanche pe rsonne  ne se  promène  avec un katana,  il  n’ y  a  pas de robot pa rtout  et  il  n’ y  a  pas 
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de  com bat  épique  de  hé ros m uscl é s avec des cheveux  de  toutes le s couleurs .  Et  surtout  Les feux  

d’ a rti fi ce s où l e s am oureux  sont  seul s au m onde,  ça  n’ a rr iv e  jama is  à  Tokyo  !   

Fi nalem ent  le  Japon n’ e st  pas un m onde  à pa rt  et  m algré toutes le s di ffé rences que  j’ ai  pu observe r pa r 

rapport  à  chez m oi,  je  m e sentai s b ien là -bas.  J’aim ai s cet te am biance  et  ce  décor que  je  tentai s  de  

com pare r avec ce  que  j’avai s  l u.  

 

2.4) Conclusion générale 

 
Je  sui s  ex t rêm em ent  heureux  d ’ avoi r sai si  ce tte  opportunité.  Je  n’ aurai s  jama is pensé  pouvo ir re ster 3  

m oi s au Japon al o rs que  je  rêvai s  d’ y  a lle r depuis dé jà  quelques années.  Je  n’ en reviens toujours pas,  il  y  

a  un m oi s,  j’é tai s à  10  000 km  de  chez mo i.  Je  n’ ai  pas négli gé  ma  mi ssi on pour autant.  Je suis  fi e r 

d’ assoc ie r m on travai l  à  un pro je t  qui  à  pour but  d’ ai de r l e s hôpi taux  e t  l es pa ti ents souffrant  de  pa ra ly si e  

cérébral e.  J’ ai  de  nouvell e s capaci té s e t  connai ssances dans l a  créa t i on de  jeu-vi déo.  J’ ai  amé li oré  m es 

com pétences en program m ati on.  J’a i  m aintenant  des contacts à  Tokyo  e t  je  re ste  en rel at ion avec eux  

grâce  à  S kype  et  Facebook .  J’ ai  appri s  un peu de  japona i s e t  je  peux  m’en se rvi r pour voyage r au Japon.  

J’ ai  adoré  ces 3  m o i s passé  l à -bas e t  j’ ai  t rès env ie  d ’ y  retourne r.  Mon  expé ri ence  de  «  Tokyoï te  de  

passage  » ne m ’a  m alheureusem ent pas pe rmi s de  fai re  l e tour du Japon. J’a i vu le  M ont F uji  mai s je ne  

sui s  m êm e  pas all é  à   l a  pl age  !  « Mou i chi do  nihon ni  ik itai  ».  

 

 

 

(Équipe  du Labora toi re  HA RA D A  – Tokyo  Uni ve rsity  o f S ci ences)  
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Annexes 1-2 

 

(Im age  1: Casque  EPO C ) 

 

 

(Im age  2: A ppli cati on Em oti v  Cont rol  Panel )  
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Annexes 3-4 

 

(Im age  3: Mon appl ica ti on Windows F orm ) 

 

 

(Im age  4: Mon appl ica ti on Graphique  EPO C  avec Uni ty 3D ) 
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Annexe 5-6 

 

(Im age  5: Mon jeu de  Laby ri nthe  sous Unity3D )  

 

 

(Im age  6: Mon second jeu  Uni ty,  ve rsi on tél éphone) 
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Annexe 7 

 

 

(Im age  7 : Poster du l abora to ire  HA RA DA  pour présente r l e  Chil dren Rehabi la ti on P roje ct )   
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RÉSUMÉ 
A u Japon, T ok yo e st  une vill e  propre  où l e s buil di ngs côtoi ent  l e s tem ples.  D urant ce  stage, j’ ai  t ravaill é avec l e casque  

E POC  qui  peut  réali se r des él e ctro -encéphalogram me s (E E G) e t  Unit y 3D un l ogi ci el  de  dével oppem ent de  jeu.  La  m issi on  

étai t  l a  créa ti on e t  l a  progra m mati o n de  jeux -v i déo  en im plém entant  une  adapta ti on dynamique  de  l a  di ffi cul té  ( DDA) pa r  

le  bi ai s  de  do nnée s phy si olo gi ques l ue s pa r EPO C.  L’ hum eur du joueur cont rôl e  l a  di ffi cul té  du jeu -vi déo.  Ces ré sul tats 

seront  réuti li sé s pa r l e  l abora toi re  LA R IS  d ’A nge rs,  l e  l aboratoi re  HA RAD A  de  l a  Tokyo  Unive rsity  o f S ci ences (TUS ) e t  l e  CHU  

d ’A nge rs pour l e  proje t  de  ré ha bilita tio n d ’ enfants souffrant  de  pa ral ys ie  m otrice  cé rébral e.  

 

ABSTRACT 
In Japan,  T ok yo i s  a  cl ean ci ty  whe re  buil di ngs and shri ne  a re  c lose  to  each o the r.  D uri ng thi s  i nte rnship,  I  worked on the 

EPO C headset  tha t can do  ele ct roencephalogram s (E E G) and Unit y 3D,  a gam e devel oping so ftware.  The  mi ssi on was the 

crea ti on and the pro gra m mi ng o f vi deogam es us i ng dynamical  di ffi cul ty  adapta ti on ( DDA) by  us i ng physi ol o gica l data  

regi ste red by  EPO C.  The  p laye r’s  m ood i s  cont rolli ng the  game  d i ffi culty.  Those  result s  w ill  be  used by  the  LA R IS  l aborato ry  i n 

A nge rs,  the  HA RAD A  l abora to ry  from  the  Tokyo  Unive rsity  o f S ci ences and the  hospi tal  o f A nge rs i n the ir re ha bil itatio n  

pro je ct  for chil dren w ith ce rebral  pal sy.  

RESUMEN 
En Japón,  T oki o e s une  lim pia  cui dad donde rascac iel os y  santua ri os  e stán ce rcas.  D urante  e sta  prácti ca,  traba jé  con el  

casco  EPO C  que puede  reali za r ence fal ogram as (EE G ) y  Unity 3D,  un program a de  desarroll o  de vi deo juegos. La  mi s ión era  

la  creación y  l a  pro gra ma ci ó n de  vi deo juegos con adaptac ión d inámica  de  l a  di fi cul tad  ( DDA)  m ediante  el  uso  de  dat o s 

f isiol ó gico s grabados con EPO C.  El  hum or del  jugador e stá  cont rol ando  l a  di fi cultad del  v i deo juego.  Estos resultados se rán 

reutil izados por el  l aborato ri o  LA R IS en A nge rs,  el  l aborato ri o  HA RA D A en l a  “ Tokyo  Unive rsity  o f S ci ences”  y  el  hospi ta l  de  

A nge rs en el  proyecto  de  re ha bilita ci ó n de  ni ños sufriendo  de  pa ráli si s  cerebral.  


