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Description

Le projet IIBM (Intelligent Interactions Based on Motion) [1] est une collaboration entre les équipes SAARA et
SILEX du laboratoire LIRIS. Le but de ce projet est d'exploiter des approches issues de I'intelligence artificielle
pour explorer davantage les possibilités d'interprétation des mouvements dans le cadre des interactions homme-
machine. Nous nous attachons a étudier les liens qui s'établissent entre l'utilisateur et son environnement au
travers des interactions ainsi qu'a la co-construction de connaissance alors rendue possible. Le support de
recherche au projet IIBM est 1’outil d’annotation d’images iiAnnotate [2] avec lequel l'utilisateur peut interagir
au moyen de mouvements réalisés dans l'espace, capturés par un dispositif tel que Kinect. L application est
instrumentée de sorte a collecter les traces d’interaction entre 1’utilisateur et le systéme. Ces traces sont ensuite
exploitées au sein d’un processus de raisonnement afin d’enrichir les possibilités du systéme, notamment en
fournissant une assistance contextualisée a I’utilisateur.

Dans cette démonstration, nous présentons les premiers résultats obtenus avec iiAnnotate. Nous montrons d’une
part comment I’application peut étre contrélée au moyen de gestes et d’autre part, comment les traces
d’interaction collectées au fur et & mesure des utilisations peuvent étre retrouvees et réutilisées pour faciliter la
tache de I’utilisateur dans un contexte donné.

Mots clés

Raisonnement a partir de cas ; Raisonnement a partir de D’expérience tracée ; Traces d’interactions ;
Interprétation de gestes ; Interactions Homme-Machine ; Co-construction
de connaissances.
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Application

Systéme de gestion de traces Traces d'interaction

L’application iiAnnotate. Modeéle d’architecture : raisonnement a partir
de traces et Motion Capture.
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