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Présentation du sujet

Rappel de plan

@ Présentation du sujet
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Présentation du sujet

Présentation du sujet

Ce projet a pour but de concevoir un outil de base pour la manipulation,
le prétraitement et la reconnaissance de gestes restitués par une Nintendo
WiiRemote.

Architecture du projet :

(]

(]
]

(]
) o
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Présentation du sujet

Présentation du sujet

Ce projet a pour but de concevoir un outil de base pour la manipulation,
le prétraitement et la reconnaissance de gestes restitués par une Nintendo
WiiRemote.

Architecture du projet :

@ packages box et
box.interfaces
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Présentation du sujet

Présentation du sujet

Ce projet a pour but de concevoir un outil de base pour la manipulation,
le prétraitement et la reconnaissance de gestes restitués par une Nintendo
WiiRemote.

outils

Architecture du projet :

MonPanel1 - Cette classe gére lensemble de lafiichage pour une séquence ‘

@ packages box et
box.interfaces

—'mw Cette classe permet de calculer Ia distance entre deux séquences connues, grdce 4 lalgorithre DTW.

_| Ecriture : Cette classe permet des opérations décriture de texte dans un fichier

@ packages outils et
outils.interfaces

4‘ Lecture © Cette classe permet des opérations de lecture de texte dans un ﬂ:hlel‘

_|MmIOIODTW Cette classe contient les méthodes nécessaires 4 calculer un modle & partr de DTW ‘

—'MyWiiRem.m Cette classe regoit et restitue les données ddes aux opérations effectuées par une WiRemate

Nicolas CHEIFETZ PIAD 25 et 29 - Traitement de séquences et manette W



Présentation du sujet

Présentation du sujet

Ce projet a pour but de concevoir un outil de base pour la manipulation,
le prétraitement et la reconnaissance de gestes restitués par une Nintendo
WiiRemote.

Architecture du projet :

@ packages box et

box.interfaces

@ implémentation de JSR-082

@ packages outils et
outils.interfaces °

e trois librairies °
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Présentation du sujet

Présentation du sujet

Ce projet a pour but de concevoir un outil de base pour la manipulation,
le prétraitement et la reconnaissance de gestes restitués par une Nintendo
WiiRemote.

Architecture du projet :

@ packages box et

box.interfaces
- paEEs e @ implémentation de JSR-082

outils.interfaces ® WiiRemotelJ.jar

e trois librairies °
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Présentation du sujet

Présentation du sujet

Ce projet a pour but de concevoir un outil de base pour la manipulation,
le prétraitement et la reconnaissance de gestes restitués par une Nintendo
WiiRemote.

Architecture du projet :

@ packages box et

box.interfaces
- paEEs e @ implémentation de JSR-082

outils.interfaces © WiiRemotelJ.jar

@ trois librairies @ libsvm. jar
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Présentation du sujet

Exemple

Reconnaissance de gestes 3 partir de neufs modéles de gestes :
@ modele_rond_sens_direct

modele_rond_sens_indirect

modele_golf

modele_coup_droit_tennis

modele_revers_tennis

modele_oui

modele_non

modele_service_tennis

e 6 6 6 66 6 o o

modele_brossage_dents
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Pourquoi des bottes?
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Rappel de plan

© Prétraitements et concept de boites

Références - page 38
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Prétraitements et concept de boites

Pourquoi des boites?

Pourquoi des boites 7
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Les boites sont :
@ imbriquables
@ réutilisables

Nicolas CHEIFETZ
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- u Permarel (o Berend
Prétraitements et concept de boites Boites d'entrée-sortie et d'affichage

Boite de prétraitement et Tests

quoi des boites?

Les boites sont :
@ imbriquables
@ réutilisables

flag [-1 (1 |1 |1 |0 |0 |1 |1 )
entrée de Boite recevant

Boite envoyant sortie de x 2 (%3 [x4 [x5 s
les données s —— 30|l |62 )33 |34 |63 |x6 |xT e les données
Y [¥0 |¥1 |¥2 |y3 ¥4 |y¥5 |¥6 |¥7

=

z |z0 |z1 |22 |23 |z4 |25 |z6 (27
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Pl & Beaxn
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boites d’entrée-sortie et d’affichage

Boites d'entrée-sortie :

o
o
o
o
Boites d'affichage :
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Pl & Beaxn
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boites d’entrée-sortie et d’affichage

3 240
A, ' z . ~1.10159283746556474 17.46174617461746 4.040404040404041
BOIteS d entree-sortie : -1.8365472010027456 18.54185418541854 4.040404040404041
-1.8365472010027456 18, 54185418541854 4.040404040404041
-1.1015283746556474 18.001800180018 4.040404040404041

@ BoxlWrite -1.10715283746556474 18, 001800180018 4.04040404 0404041
-1.285583103764022 18. 001800180018 4. 04 0404040404041
° -1.285583103764022 18. 001800180018 4.040404040404041

-1.285583103764522 18, 001800180018 4.040404040404041

-1.6528%25619834711 17.821782178217823 4.040404040404041
o -1.65289256109834711 17.821782178217823 4. 040404040404 041
=2.0202020202020203 17.821782178217823 4. 040404040404 041
-2.0202020202020203 17.821782178217823 4.040404040404041
-2.9384756657483933 17.46174617461746 4.040404040404041
—2.9384756657483933 17.46174617461746 4.040404040404041
—4.040404040404041 18, 001800180018 4.040404040404041
—4.040404040404041 18, 001800180018 4.040404040404041
-4.591368227731864 18, 00L8001B001E 4.77502205658411395
-5.5096418732782375 19, 0819081%081008 6. 244260789715335

Boites d'affichage :
o
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Pl & Beaxn
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boites d’entrée-sortie et d’affichage

3 240
A, ' z . ~1.10159283746556474 17.46174617461746 4.040404040404041
BOIteS d entree-sortie : -1.8365472010027456 18.54185418541854 4.040404040404041
-1.8365472010027456 18, 54185418541854 4.040404040404041

. -1.1015283746556474 18. 001800180018 4.040404040404041
@ BoxWrite -1.10715283746556474 18, 001800180018 4.04040404 0404041

-1.285583103764022 18. 001800180018 4. 04 0404040404041
@ BoxRead -1.285583103764022 18. 001800180018 4.040404040404041

-1.285583103764522 18, 001800180018 4.040404040404041
-1.6528%25619834711 17.821782178217823 4.040404040404041
o -1.65289256109834711 17.821782178217823 4. 040404040404 041
=2.0202020202020203 17.821782178217823 4. 040404040404 041
-2.0202020202020203 17.821782178217823 4.040404040404041
o -2.9384756657483933 17.46174617461746 4.040404040404041
—2.9384756657483933 17.46174617461746 4.040404040404041
—4.040404040404041 18, 001800180018 4.040404040404041
—4.040404040404041 18, 001800180018 4.040404040404041
-4.591368227731864 18, 00L8001B001E 4.77502205658411395
-5.5096418732782375 19, 0819081%081008 6. 244260789715335

Boites d'affichage :
o
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Pl & Beaxn
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites
Algorithm d nnai ne

Boites d’entrée-sortie et d’affichage

1B Accelerometer graph: Wii Remote

Boites d'entrée-sortie :
@ BoxWrite
@ BoxRead
@ BoxWiiRemote

) o —

1 sur Féta de la Wikematel

Boites d'affichage :
o
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Pl & Beaxn
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boites d’entrée-sortie et d’affichage

1:5.4901592e+01 2:2.300120e+0z 3:1.124727e-01 4:1.082362e+0Z
1:2.4315879e+01 2:7.146220e+01 3:-3.444115e-01 4:1.214914e+02
1:2.481550e+01 2:8.496351e+01 3:2.453685e-01 4:1.399707e+02
1:4.530499e+01 2:2.619430e+02 3:-2.311574e-01 4:1.553351e+02
2:1.564440e+02 3:7.265563e-02 4:1.333321e+02
L.ET52982+01 2:3.055610e+02 3:-9.522417e-02 4:1.430497e+02

Boites d'entrée-sortie

@ BoxWrite

@ BoxRead

(== e R R R R R e

171198401 2:2.807610=+02 3:-1.852275e-01 4:1.526079e+02
o 7853002401 2:1.493100=+01 3:1.7060392-01 .352117e+01
o
BoxWiiRemote 2:2.620200401 3:1.4872852-01 535408e+01
. . 2:3.439160e401 3:6.0742932-01 . 535747402
@ BoxWriteLibSVM 1:1.6437002+01 2:2.0800022-01 3:4.0286652-01 4:3.551385=+01
1:1.635220e+01 2:3.144360e+01 3:-2.683164e-01 4:3.086381e+01
1:1.820799e+01 2:4.0192992+401 3:5.2125662-01 4:1.246281e+02
1:1.610300e+01 2:3.362100e+01 3:2.991907e-01 4:1.413028e+02

Boites d'affichage :
°
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Pl & Beaxn
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boites d’entrée-sortie et d’affichage

Boites d'entrée-sortie :
@ BoxWrite
@ BoxRead
@ BoxWiiRemote
@ BoxWriteLibSVM

Boites d'affichage :
o
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Pl & Beaxn
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boites d’entrée-sortie et d’affichage

Boites d'entrée-sortie :
@ BoxWrite
@ BoxRead
@ BoxWiiRemote
@ BoxWriteLibSVM

Boites d'affichage : P
@ BoxAff
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Pl & Beaxn
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites
gorithrr d i

Boites d’entrée-sortie et d’affichage

Boites d'entrée-sortie :
@ BoxWrite
@ BoxRead
@ BoxWiiRemote
@ BoxWriteLibSVM

Boites d'affichage :
@ BoxAff
@ BoxAffWR
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Pourquoi des bottes?
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boite de prétraitement et Tests

(]

BoxInterpol :

Tests :
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Pourquoi des bottes?
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boite de prétraitement et Tests

@ BoxRandom

BoxInterpol :

Tests :
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Pourquoi des bottes?
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boite de prétraitement et Tests

@ BoxRandom

BoxInterpol :

@ données brutes
(500 données)

I L s JWM

Tests :
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Pourquoi des bottes?
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boite de prétraitement et Tests

@ BoxRandom

BoxInterpol :

@ données brutes
(500 données)

o données interpolées
avec un pas égal a 5

= -\_/‘/Jx\«

Tests :
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Pourquoi des bottes?
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boite de prétraitement et Tests

@ BoxRandom

BoxInterpol :

@ données brutes
(500 données)

@ données interpolées
avec un pas égal a 5

o données interpolées
avec un pas égal a 10

Tests :
o
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Pourquoi des bottes?
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boite de prétraitement et Tests

@ BoxRandom

BoxInterpol :

@ données brutes
(500 données)

@ données interpolées
avec un pas égal a 5

o données interpolées
avec un pas égal a 10

Tests :
o
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Pourquoi des bottes?
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boite de prétraitement et Tests

@ BoxRandom

BoxInterpol :

@ données brutes
(500 données)

@ données interpolées
avec un pas égal a 5

o données interpolées
avec un pas égal a 10

Tests :
@ Test
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Pourquoi des bottes?
Boites d'entrée-sortie et d'affichage
Boite de prétraitement et Tests

Prétraitements et concept de boites

Boite de prétraitement et Tests

@ BoxRandom

BoxInterpol :

@ données brutes
(500 données)

@ données interpolées
avec un pas égal a 5

o données interpolées
avec un pas égal a 10

Tests :
@ Test
@ TestInterpol
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By T Wi
Algorithmes de reconnaissance Machines a Vecteurs de Supports

Rappel de plan

© Algorithmes de reconnaissance

Références - page 38
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Dynamic Time Warpin
Algorithmes de reconnaissance Machines a Vecteurs de Supports

Dynamic Time Warping (DTW)

Algorithme de mesure de similarité entre deux séquences
DTW = distance entre deux séquences

m o1

v

Deux phases :
o
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Dynamic Time Warpin
Algorithmes de reconnaissance Machines a Vecteurs de Supports

Dynamic Time Warping (DTW)

Algorithme de mesure de similarité entre deux séquences
DTW = distance entre deux séquences

3 2 5 2 4 2 2
. 2 1 2 2 2 3 4
Deux phases :
T

@ phase avant (forward) IR

0 9 7 10 8 10 9 1"
3 3 4 4 3 4 6 7 9 13
L
L
1 2/ 5 1 2 5 8 11 14 18
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Dynamic Time Warping
Algorithmes de reconnaissance Machines a Vecteurs de Supports

Dynamic Time Warping (DTW)

Algorithme de mesure de similarité entre deux séquences
DTW = distance entre deux séquences

9 7 10 8 10 9 o 11
Deux phases : 6 5 5 sl 7% 1 13
@ phase avant (forward)

4 3 4 6 7 9 13

@ phase retour re
: 2 2 4 5 8 9 11

(back-tracking)
Iy

1 2 5 8 11 14 18
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By T Wi
Algorithmes de reconnaissance Machines a Vecteurs de Supports

Machines & Vecteurs de Supports (MVS)

(but) maximiser la marge
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Dynamic Time Warping

Algorithmes de reconnaissance Machines a Vecteurs de Supports

Machines & Vecteurs de Supports (MVS)

(but) maximiser la marge

Les vecteurs supports sont marqués d’une croix.

Fapld) =0 o

fap(®) = -1

fas(@) =1

Les courbes de niveau fz p(X) =1 et
fw b(X) = —1 passent par les vecteurs

supports.
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By T Wi
Machines a Vecteurs de Supports

Algorithmes de reconnaissance

Machines & Vecteurs de Supports (MVS)

(but) maximiser la marge

Les vecteurs supports sont marqués d’une croix.

1 —

Fapld) =0 o

faul#) = =1

Fop(d) =1

Les courbes de niveau fw,b(f) =1et Les d ) g ;

fa (%) = —1 passent par les vecteurs es deux séparateurs de cette figure

subports vérifient que la marge de tous les exemples
est supérieure a 1.
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By T Wi
Algorithmes de reconnaissance Machines a Vecteurs de Supports

Machines & Vecteurs de Supports (MVS)

(but) maximiser la marge

Les vecteurs supports sont marqués d’une croix.

Exemples non séparables linéairement.
ésolution d’un probléme d’optimisation avec un noyau gaussien.
Résolution d’ bl d'opt t y
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