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Résumé :

Dans cette thése, nous nous intéressons a la caractérisation et a l'analyse fine de gestes
sportifs dans des vidéos, et plus particulierement a I'analyse non-intrusive 3D en vision mono caméra.
Notre cas d’étude est le tennis de table.

Nous proposons une méthode de reconstruction des positions 3D des balles en utilisant une
caméra rapide (240 fps) calibrée. Pour cela, nous définissons et entrainons un réseau convolutif qui
permet d’extraire des images le diametre apparent de la balle. La connaissance du diamétre réel de la
balle permet de calculer la distance caméra/balle puis de positionner cette derniére dans un repere 3D
lié a la table.

Ensuite, nous utilisons un modele physique, prenant en compte I'effet Magnus, pour estimer
les paramétres cinématiques de la balle a partir de ses positions 3D successives. La méthode proposée
segmente les trajectoires a partir des impacts de la balle sur la table ou la raquette, ce qui permet, en
utilisant un modele physique de rebond, d’affiner les estimations des paramétres cinématiques de la
balle puis de calculer la vitesse et I'angle de la raquette lors de la frappe et d’en déduire des
indicateurs de performance pertinents.

Deux bases de données ont été construites : la premiere est constituée d’acquisitions de séquences
réelles de jeu et la seconde, synthétique, reproduit les conditions d'acquisition de la premiére et
permet de valider nos méthodes, les paramétres physiques utilisés pour la générer étant connus.
Enfin, nous présentons notre participation a la tadche Sport&Vision du challenge MediaEval sur la
classification d'actions humaines, par des approches basées sur l'analyse et la représentation du
mouvement.



