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Résumé

Cette démonstration illustre 'application des mécanismes
de reconnaissance de formes gestuelles pour le controle
d’un instrument virtuel. Ce systeme exploite le gant de
données CyberGlove®' dont les mouvements sont
analysés en temps réel.

Mots Clef

Gant de données CyberGlove®, interaction gestuelle,
reconnaissance de gestes, analyse du rythme, interface
musicale.

1 Introduction

Le contexte expérimental de cette démonstration est celui
de I’interaction gestuelle et de I’instrument de musique
virtuel (« Virtual Musical Instrument », VMI [1]). Le gant
de données étant une modalité en entrée riche en termes
de nombre de patterns gestuels différents qu’il peut
produire, il nous permet de I’exploiter comme véritable
tableau de bord de la production sonore.

Certains travaux, plus ou moins récents, ont exploité le
gant de données ou d’autres capteurs de mouvement :
pour traduire la gestuelle de la main en synthése de parole
ou pour construire une base de données de gestes
¢lémentaires utilisée ensuite pour la synthése de sons de
percussion [2]. Durant les années 1996 a 2001, des
développements novateurs ont vu le jour a 'TIRCAM dans
le domaine du contréle musical par le geste, incluant le
gant tactile [3].

2 Description du systéme

Le systéeme en développement se distingue des travaux

antérieurs par plusieurs points :

1. 1I vise a piloter une application musicale compléte de
production, enregistrement, modification de sons de
percussion, par l’intermédiaire, exclusivement, d’un
gant de données.

' CyberGlove®, CyberGlove Systems LLC, San Jose, CA
95131.

2. Les gestes produits par le gant de données et reconnus
par le systéme sont de deux types :

e sé¢quenceurs : ces gestes déclenchent un son de
percussion en lui associant un rythme, un type de
son et une dynamique,

e controleurs : ces gestes permettent a 'utilisateur de
controler la création des patterns rythmiques a
savoir : le changement de 1’onde sonore (« attaque »,
«chorus », ...) et le pilotage de I’enregistrement
(avancer, reculer, ...). Aucune interface d’entrée
classique (clavier, souris) n’est utilisée.

Le gant de données, CyberGlovell®, que nous exploitons
fournit essentiellement les angles correspondants aux
articulations des doigts de la main a une cadence
d’environ 90Hz.

Le schéma général du systéme qui sera présenté en
démonstration est celui de la Figure 1.

Figure 1. Schéma général du systéme de production sonore

Pour créer ses schémas rythmiques, 1’utilisateur dispose
d’un gant de données (1) comme modalité d’interaction
en entrée. Le systéme (2) interpréte en temps réel la
gestuelle capturée par le gant et restitue dans des
enceintes acoustiques (4), en temps réel, les sons de
percussion créés (3). Les ondes sonores sont produites
grace a la bibliotheque logicielle OpenAL (Open Audio
Library) appropriée au développement d’applications
sonores « temps réel». Le signal sonore produit est



visible a I’écran (5) sous forme d’ondes. L’utilisateur peut
alors I’éditer pour le modifier, le re-jouer, revenir en
arriére ou avancer. Toutes ces actions étant reconnues par
le systéme a partir de gestes spécifiques présentés aux
paragraphes 3 et 4.

3 Production sonore

L’utilisateur génére la rythmique de fagon continue et
celle-ci peut varier au cours du temps. La méthode de
reconnaissance doit répondre en temps réel pour suivre
ces variations et produire le signal sonore sans délai. Le
geste doit rester trés simple et facilement modulable pour
permettre les variations de la dynamique et les variations
du type de son sélectionné. Pour répondre a ces
contraintes, nous choisissons d’associer la rythmique au
mouvement de battement entre un des doigts et le pouce
(Figure 2).

Mouvement

battement

Figure 2. Mouvement rythmique index/pouce

L’utilisateur doit frapper réguliérement 1’index contre le
pouce (un autre doigt que I’index pourra étre associé¢ a un
son différent). La fréquence avec laquelle les collisions se
produisent donne le rythme au son de percussion (nb
beat/sec). Cette fréquence est modulable dans le temps,
de méme que I’amplitude du battement.

Aprés observation des signaux, seul I’angle de
I’articulation métacarpo phalangienne de 1’index est
considéré comme déterminant. En effet, a lui seul, il
fournit des maximums locaux, correspondants aux
collisions index/pouce. La détection d’un maximum local
se base sur le changement de signe de la dérivée du
signal.

4 Gestes de controle du séquenceur

Outre la rythmique, le réle de 1’application est ¢galement
de piloter les enregistrements sonores. En utilisant le gant
de données comme modalité en entrée, on offre a
I’utilisateur une interaction intuitive simple. En effet, sans
discontinuité,  I’utilisateur  pourra  basculer  de
I’enregistrement du rythme a son contrdle. Les premiers
gestes de contréle simples que nous proposons sont
présentés ci-dessous :

e Figure 3 : ouvrir la main pour arréter I’enregistrement,
fermer/ouvrir pour lancer une lecture.

e Figure 4 : mimer le rembobinage avant/arriére avec
I’index pour avancer/reculer dans 1’éditeur, signe
« OK » pour démarrer un nouvel enregistrement.
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Figure 4. Gestes de rembobinage et d’enregistrement

Le geste de controle est analysé en temps réel puis
reconnu et signalé par une information sonore.

5 Perspectives

L’objectif du systéme est de permettre, sans aucune autre
modalité, la création de schémas rythmiques, leur édition
et leur jeu directement ou via un séquenceur contrdlé par
le geste. L’application présentée ici illustre une mise en
ceuvre originale de la reconnaissance des formes dans le
domaine de la production sonore par le geste. La création
du son exploite OpenAL qui permettra ¢également
d’envisager un positionnement relatif au gant dans un
espace sonore. L’utilisation d’un second gant est
également envisagée pour étendre les modifications
contextuelles temps réel et D’expressivité de cet
instrument de musique virtuel.
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