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Figure 1 : Capture d’écran de l’outil d’an-
notation avec à gauche la vidéo de la per-
formance et à droite le panneau séquen-
ceur permettant d’associer des annotations
à l’image affichée. Chaque icône dans le
panneau de droite peut être sélectionnée
pour créer une annotation. Des raccourcis
clavier à une seule touche sont également
associés et affichés à côté des icônes cor-
respondantes.
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ABSTRACT
We propose to demonstrate a video annotation tool tailored to lead climbing performances designed in
collaboration with the French climbing federation (FFME). The tool is the result of several months of
a user-centered design cycle fueled by remote meetings with a coach and an analyst of the federation,
as well as in-person workshops involving athletes competing at the international level. It is used daily
to quantify performances and analyze them. It enables reviewing a performance video and annotate it
using a sequencer that consists of a list of buttons, each producing an annotation associated to a frame
in the video. Annotations are visualized on a timeline to depict actions in the performance, and graphs
summarize quantitative data to convey the gist of the performance such as the total or average grasping
or resting time, and the climbing speed.
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CCS CONCEPTS
• Human-centered computing → Interactive systems and tools; User centered design.
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Figure 2 : Visualisation de toutes les an-
notations par catégorie suivant la ligne de
temps de la vidéo. Chaque annotation peut
être sélectionnée pour aller à l’image cor-
respondante dans la vidéo.

Figure 3 : Graphiques résumant l’essentiel
de la performance en agrégeant les don-
nées quantitatives produites par certaines
annotations.

RÉSUMÉ
Nous proposons de faire la démonstration d’un outil d’annotation de vidéos d’escalade de difficulté,
conçu en collaboration avec la fédération française de la montagne et de l’escalade (FFME). Cet outil
est le fruit de plusieurs mois de collaboration s’appuyant sur une approche centrée utilisateur, des
réunions en ligne avec une entraîneuse et un analyste de la FFME, ainsi que des journées de travail en
personne incluant des athlètes se produisant au niveau international. Il est utilisé quotidiennement
pour quantifier des performances et les analyser. Il permet de visionner la vidéo d’une performance
et de l’annoter grâce à un panneau séquenceur qui est composé d’une liste de boutons, chacun
produisant une annotation qui est associée à une image dans la vidéo. Toutes les annotations sont
visualisées sur une ligne de temps pour représenter visuellement toutes les actions effectuées au cours
de la performance, et des graphiques résument les données quantitatives entrées pour transmettre
l’essentiel de la performance comme le temps moyen de saisie ou de relâche, ou encore la vitesse de
grimpe.

MOTS CLÉS
Outil d’annotation vidéo, analyse sportive, conception centrée-utilisateur

INTRODUCTION
La production de données quantitatives liées aux performances sportives permet de les analyser
statistiquement et de fournir des mesures objectives sur les efforts des athlètes [4, 6]. Produire
ces données à la main est chronophage et fatiguant. Un compromis courant consiste à exploiter
les approches de crowdsourcing pour répartir la charge de travail entre les travailleurs [5, 9], à
utiliser la foule lors d’événements publics pour les annoter [7], ou à extraire des données des réseaux
sociaux [8]. Ces approches se concentrent sur les événements publics et ne s’adaptent pas aux données
sensibles telles que les séances d’entraînement des athlètes internationaux. Bien qu’il existe des outils
d’annotation dans le commerce tels que DartFish [3] ou Hudl Sportscode [1] qui permettent d’annoter
des séquences vidéo, ils ne sont pas toujours adaptés à des sports spécifiques, ne sont pas facilement
personnalisables ou open source, sont coûteux, et ne fournissent pas de moyens directs pour analyser
une performance.
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À la vue de ces limitations, nous avons conçu un outil d’annotation de vidéos avec la FFME avec
comme but précis d’annoter des performances d’escalade de difficulté. Ce type de pratique étant
encore peu utilisé dans ce sport récemment introduit aux jeux olympiques de Tokyo 2020 [2], aucune
mesure de la performance n’est conventionnelle et il est nécessaire d’explorer plusieurs facteurs
pour évaluer leur impact sur la qualité de celle-ci. Cet outil nous a permis d’explorer plusieurs types
d’annotations au cours du temps en annotant des vidéos variées à partir de compétitions et de
sessions d’entraînement, ce qui a mené à la création du panneau séquenceur présenté à la Figure 1.
Sa version actuelle propose deux types d’annotations (Figure 2) : 1) des annotations quantitatives qui
représentent les actions effectuées (saisir une prise, saisir la corde pour l’attacher au mur, appliquer de
la magnésie sur une main), les numéros de prises saisies pour indiquer la progression dans la voie, et
des actions de dépense énergétique, ainsi que 2) des annotations qualitatives qui servent à sauvegarder
des commentaires d’athlètes au cours de sessions d’analyse entre les entraîneurs et les athlètes. Ces
dernières offrent la possibilité d’effectuer des analyses sur le ressenti des athlètes suivant les mots
utilisés pour décrire des situations remarquables.

Figure 4 : Sélection de temps permettant
de filtrer les données représentées par les
graphiques.

Cet outil permet aussi d’analyser sommairement la performance en proposant des graphiques
représentant les données produites par les annotations quantitatives (voir Figure 3). Ces graphiques
représentent les temps totaux et moyens de saisie par main tout au long de la performance, ainsi
que les temps de relâche. Ils représentent aussi la vitesse d’ascension en affichant les numéros de
prises saisies au cours du temps (chaque prise à un numéro unique), ainsi que l’allure qui correspond
au temps sur le nombre de prises saisies. Pour une analyse plus fine, il est possible de sélectionner
une plage de temps sur la ligne de temps pour filtrer les données représentées comme montré sur
la Figure 4.
Nous proposons pour cette démonstration de présenter comment un.e analyste peut associer des

annotations à des images précises de la vidéo lors du visionnage, comment ce processus peut être
effectué entièrement à l’aide de raccourcis clavier, et comment l’outil peut aider à l’analyse de la
performance une fois les annotations entrées.
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