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Page destinée aux tuteurs (pas encore mise a jour)

— Public : 22 participants sont des étudiants de 3eme année du parcours M, du département
SN, cela signifie qu’ils ont donc déja eu des cours en 2A en traitement d’images, donnés par
Sylvie (Lien vers le cours). Ils ont notamment déja vu la détection de contours, la segmentation.
De plus, a ce stade, en 3A, ils auront déja vu : calibrage, mise en correspondance, détection de
points d’intérét et suivi (Lien vers le cours). Ils ont également fait un TP de constructions de
mosaique ou ils ont codé le détecteur de Harris en matlab. De plus, ils ont suivi le cours + les
TP (opencv) de réalité augmentée de Simone. Enfin, les étudiants ont déja fait un APP 'année
derniere, donc, ils devraient intégrer rapidement les méthodes de travail spécifiques a I’APP.
IMPORTANT : 4 étudiants viennent de logiciel, 2 de Systemes Télécom, 2 reviennent de S8
a létranger et 1 revient de césure (mais il a fait le S8 multimédia).

— Organisation : 3 groupes de 8 et un groupe de 7 a réaliser aléatoirement mais en répartissant
les différents profils d’étudiants. Si la premiere étape se déroule bien, on ne les change pas a la
deuxieme.

— ODbjectifs d’apprentissage visés : Ala fin, les participants doivent étre capables d’argumenter
leurs choix pour trouver des similarités/reconnaitre des éléments dans des images, et de proposer
des méthodes permettant d’étre robustes a des difficultés comme le manque de contraste, les
occultations et les leurres. Plus précisément, I’étudiant doit étre capable de :

1. Identifier les difficultés pour mettre en ceuvre une approche de reconnaissance d’objets ;
2. Identifier les différentes approches de mise en correspondance;

3. Enumérer les différentes approches existantes en terme de détection de points d’intérét et
décrire leur mode de fonctionnement

4. Utiliser et adapter une approche de détection de points d’intérét dans le contexte lié a ’APP
5. Formuler la mise au point d’un espace de descripteur avec des réeaux de neurones

6. Mettre en oeuvre une approche d’apprentissage profond du début (chargement/pré-
traitement des données) a la fin (évaluation des résultats), en passant par le choix de I'ar-
chitecture et I’entrainement du réseau;

— Enjeux majeurs de APP :

1. Connaitre les méthodes d’analyse de caractéristiques d’objets dans une image : points
d’intéret, descripteurs;

2. Prendre conscience de toutes les briques/étapes nécessaires pour faire de la reconnaissance
d’objets dans des images;

3. Savoir prendre du recul pour faire les bons choix pour mettre en ceuvre une approche de
reconnaissance avec les contraintes imposées ;

4. Savoir identifier les difficultés de la reconnaissance d’objets.

5. Etre capable, pour un méme probléeme mais sur des données différentes, d’identifier des
situations ou I'apprentissage profond ne peut pas fonctionner.

— Difficultés de ’APP :

— Les tuteurs ont tous des compétences élevées pour ce projet; il faudra savoir oublier le
cOté “enseignant” pour devenir plus “tuteur” sans apporter les informations nécessaires
immédiatement.

— Les étudiants vont étre assez déconcertés par la qualité des résultats obtenus au début, cf. le
stage de Julien. Il faudra au cours des séances en autonomie, les rassurer sur les difficultés
de ’APP et que c’est bien le coeur du défi & relever.

— Certains vont vouloir faire du deep learning deés la premiere étape et il faudra rappeler que
ce n’est pas ce qui est attendu.
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Mission

Une entreprise de jeux vidéos nommée Gotta watch em all vous contacte et vous lance un défi : créer
un programme (nom de code CREATUREDEX) capable de reconnaitre des créatures provenant de
leurs jeux. D’un jeu a un autre, 'aspect de ces créatures peut grandement varier, comme vous pouvez
le constater sur la figure 1. Vous acceptez leur proposition. Vous savez qu’elle sera dure a réaliser mais
ils vous ont promis une embauche immédiate avec un salaire astronomique.

L’entreprise vous a également précisé qu’elle envisage par la suite de vous faire travailler sur un
autre programme (dont le nom de code est HUMAINDEX) qui cherche a faire de la reconnaissance de
personnes et y joint une illustration (figure 2). Elle vous assure qu’il ne s’agit en aucun cas d’une appli-
cation de surveillance, qu’elle n’a aucune mauvaise intention et que vous pouvez leur faire entierement
confiance. Dans votre grande naiveté, vous acceptez les deux projets.

Pleine de bienveillance et soucieuse de vous voir réussir dans cette tache, I’entreprise vous propose
de commencer par une approche classique de réidentification de personnes, comme dans la figure 2.

Vous avez jusqu’au 4 février 2021 pour relever ce défi!

YYD

FIGURE 1 — Exemple de données manipulées pour ’application vidéos.

FIGURE 2 — Exemple de données manipulées pour la ré-identification de personnes — Pour chaque ligne,
la premiere image, en partant de la gauche, est une image requéte. Les images suivantes sont celles
retournées pour l'algorithme de ré-identification. De la gauche vers la droite, il s’agit de I'image la
plus probable a I'image la moins probable. Un cadre vert indique que ’algorithme s’est bien comporté
et a bien ré-identifié la personne, alors qu’un cadre rouge indique une erreur.
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Etapes

Ce défi est contraint. En effet, 'entreprise a décidé de vous imposer certaines données et certains
outils pour effectuer cette tache.
Voici, les étapes proposées :

Etape 1 : Est-il possible de résoudre ces deux problemes de reconnaissance avec des outils de vision clas-
sique 7
Etape 2 : Est-il possible de résoudre ces deux problemes de reconnaissance avec des outils d’apprentissage 7

Pour chaque étape : Il faudra présenter des résultats qualitatifs (visuels) mais également quan-
titatifs (en utilisant une métrique permettant de qualifier la qualité de vos résultats).

Déroulement du projet

Si besoin, ces groupes pourront étre modifiés entre les étapes 1 et 2.

Voici le temps alloué pour chacune des 2 étapes (cela se répete donc 2 fois, dans cet ordre) :

e Séance aller : 1 séance (1h45)

e Séances en autonomie/travail individuel : 2 séances (3h30) + travail personnel en
dehors des séances

e Séance retour : 1 séance (1h45)

e Séance aller : 1 séance (1h45)

e Séances en autonomie/travail individuel : 2 séances (3h30) + travail personnel en
dehors des séances

e Séance retour : 1 séance (1h45)

e Séance de mise en commun : 1 séance (1h45)
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Séance Aller
Tach
(1h45) aches
5 min Organiser le groupe : distribuer les roles (voir page 5)
10 min Prendre connaissance du livret fourni et de ’énoncé du probleme (la mission)
Comprendre et clarifier le probléme :
15 min (1) Quel est au juste le probleme que nous allons traiter ?
(2) Quelle est notre mission ?
Etablir ensemble des pistes pour traiter le probléme :
(1) Etablir une liste de questions pertinentes suscitées par ’énoncé
(2) Faire le point sur ce que le groupe connait (et ne connait pas)
45 min (3) Le cas échéant, établir une liste d’hypotheses en vue de simplifier le probleme
(4) Etablir une liste des productions attendues du groupe (les livrables)
(5) Envisager différentes pistes pour avancer dans le traitement
Préciser les objectifs d’apprentissage :
Que faut-il apprendre / découvrir / clarifier pour traiter le probleme, pour
15 min répondre & la demande ?
Pour cette action, nous vous conseillons de vous appuyer sur la taxo-
nomie de Bloom, Lien moodle
Etablir un plan d’action :
(1) Déterminer les informations & recueillir pour confirmer ou invalider les pistes
15 min énumérées, pour répondre aux questions
(2) Dresser la liste des taches a accomplir et des livrables & préparer par chacun
avant la séance retour
Séance en
autonomie
Travail Tache
individuel
(1h45) Mettre en oeuvre le plan d’action établi pendant la séance aller : chacun effectue
le travail décidé et prépare ce qu’il va apporter a la séance retour
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(Sléhzzrgt):e Retour Taches
5 min Organiser le groupe : distribuer les roles (voir page 5) quelle production faut-il
Qroduire ?
20 min ]%)valuation individuelle du travail en groupe, cf. moodle
920 min Evaluation individuelle des apprentissages réalisés sur le sujet traité
dans I’étape, cf. moodle
Valider les apprentissages, les solutions, les délivrables
(1) Mettre en commun ce que chacun a étudié, préparé, apporté
60 min (2) Examiner les réponses aux questions formulées lors de la séance aller
(3) Proposer des réponses / solutions au probleme
(4) Préparer une synthese
lggi:minn Taches
(1) Présentation des syntheses aux autres groupes
(2) Ecoute et évaluation des synthéses des autres groupes
(3) Echanges sur les connaissances acquises : réponses aux questions et
(1h45) évaluation des réponses des autres
(4) Retours des tuteurs
(5) Dépot du rapport de synthese
(6) Evaluation des rapports de synthése

Des roles pour faciliter le travail de / en groupe

e Animateur
o S’assure que le groupe suit les étapes prévues
o Veille a ce que le contenu de la discussion soit noté par le secrétaire
o Anime la discussion :
— Distribue la parole, suscite/sollicite la participation ou modeére les interventions
— Amene le groupe a clarifier les idées développées
— Au besoin, propose des synthéses de ce qui a été dit ou fait
e Scribe
o Note au tableau Iessentiel issu des échanges (termes, points, questions, idées, ... ): support
et mémoire de la discussion du groupe
o N’écrit pas de phrases mais des idées, concepts, questions, schémas etc.
o Ne filtre pas les informations notées
o Organise le tableau en fonction des étapes (de maniere a garder la trace de toute la réflexion)
e Secrétaire
o Prépare une trace écrite synthétique de la production du groupe
o Transmet cette trace a tous les membres du groupe et au tuteur
e Intendant

o S’assure du respect du timing pour chaque étape et du timing général
o Informe le groupe régulierement (ex: il nous reste 10 minutes pour cette étape)
o Veille a la logistique : marqueurs, transparents, etc.

APP VRAA 3A,Thibault BLANC-BEYNE, Axel CARLIER, Sylvie CHAMBON, Thierry MALON




Information sur le réle du tuteur enseignant

Ne fait pas partie du groupe d’apprenants

Guide le groupe :

L’empéche de s’égarer

L’incite a aller plus loin

Facilite le travail en groupe

N’est pas nécessairement un expert dans le domaine de la situation traitée
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