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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

packages outils et
outils.interfaces

trois librairies

implémentation de JSR-082

WiiRemoteJ.jar

libsvm.jar
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Exemple

Reconnaissance de gestes à partir de neufs modèles 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

modele_brossage_dents
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Pourquoi des boîtes ?
Boîtes d'entrée-sortie et d'a�chage
Boîte de prétraitement et Tests

Pourquoi des boîtes ?

Les boîtes sont :

imbriquables

réutilisables
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Pourquoi des boîtes ?
Boîtes d'entrée-sortie et d'a�chage
Boîte de prétraitement et Tests

Boîtes d'entrée-sortie et d'a�chage

Boîtes d'entrée-sortie :

BoxWrite

BoxRead

BoxWiiRemote

BoxWriteLibSVM

Boîtes d'a�chage :

BoxAff

BoxAffWR
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Pourquoi des boîtes ?
Boîtes d'entrée-sortie et d'a�chage
Boîte de prétraitement et Tests

Boîte de prétraitement et Tests

BoxRandom

BoxInterpol :

données brutes
(500 données)

données interpolées
avec un pas égal à 5

données interpolées
avec un pas égal à 10

Tests :

Test

TestInterpol
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Dynamic Time Warping
Machines à Vecteurs de Supports

Dynamic Time Warping (DTW)

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

Deux phases :

phase avant (forward)

phase retour
(back-tracking)
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Dynamic Time Warping
Machines à Vecteurs de Supports

Machines à Vecteurs de Supports (MVS)

(but) maximiser la marge

Les vecteurs supports sont marqués d'une croix.

Les courbes de niveau f~w,b(~x) = 1 et
f~w,b(~x) = −1 passent par les vecteurs
supports.

Les deux séparateurs de cette �gure
véri�ent que la marge de tous les exemples
est supérieure à 1.

Exemples non séparables linéairement.
Résolution d'un problème d'optimisation avec un noyau gaussien.
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