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1 Objectifs
Le travail proposé a pour but d’apporter une contribution sur les travaux

de recherche dans le domaine de la reconnaissance d’activité humaine par
un système informatique ainsi qu’à l’élaboration d’une communication intui-
tive, naturelle et intelligible entre un humain et une application informatique.
L’objectif du stage sera de permettre à un système informatique de percevoir
et reconnaître les actions d’un utilisateur dans un environnement naturel à
l’aide d’une simple caméra. Le système devra proposer à l’utilisateur une ré-
ponse adaptée à la reconnaissance sous forme, par exemple, d’une animation
sur écran d’un humanoïde de synthèse.

2 Description
Dans ce contexte, le travail consistera à mettre en oeuvre une application

de reconnaissance d’actions (gestes) dans un flux continu de données en se ba-
sant sur les algorithmes d’apprentissage machine adaptés à la reconnaissance
d’images. De nombreux travaux existent dans ce domaine, mais les applica-
tions permettant la reconnaissance de gestes sur l’ensemble du corps (full
body) dans des conditions naturelles de vision extérieure (outdoor) avec de
simples caméras, comme illustré par les travaux de Dushyant [3] sur la figure
1 , font l’objet de travaux de recherches importants dont les applications po-
tentielles sont très vastes (santé, formation, sport, rééducation fonctionnelle,
arts, domotique ...).

L’étude bibliographique portera donc sur les problèmes liés à l’interaction
humain-humanoïde basée sur la reconnaissance de gestes [2,11] dans un flux
vidéo [3, 6] et la détection d’activités humaines [4, 5, 8, 10].
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Figure 1 – VNect : Estimation temps-réel du squelette 3D d’un humain
avec une simple caméra RGB

3 Réalisation
Le sujet proposé consistera, après avoir fait une étude bibliographique

sur la classification des algorithmes d’apprentissage machine sur la recon-
naissance d’actions, à mettre en place une application d’interaction gestuelle
entre un humain et un humanoïde de synthèse. Cette application s’inspirera
des travaux réalisés précédemment au CERV sur la reconnaissance de gestes
dans un flux vidéo [1, 7, 9]. L’environnement de développement reposera sur
le langage python, le choix de la bibliothèque d’apprentissage machine sera
à définir au cours de la recherche bibliographique (scikit-learn, tensorflow,
pytorch, keras, theano ....)

Figure 2 – CERV : Interaction gestuelle, application de capoeira
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