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Figure 1 : L’architecture de Marcelle a été
conçue pour faciliter les interactions colla-
borative avec les systèmes d’apprentissage
automatique. En particulier, nous sommes
intéressés par l’implication d’une grande
variété de partie prenantes dans le proces-
sus de conception et d’évaluation des tech-
nologies d’apprentissage (utilisateurs fi-
naux, expertsmétier, designers, ingénieurs,
chercheurs, ...).
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ABSTRACT
Marcelle is an open-source toolkit dedicated to the design of web applications involving human
interactions with machine learning algorithms. This demonstration illustrates how Marcelle can
support research and education in the field of interactive machine learning, notably in scenarios
involving multiple stakeholders.

CCS CONCEPTS
• Human-centered computing → Human computer interaction (HCI).
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RÉSUMÉ
Marcelle est un toolkit open-source dédiée à la conception d’applications web impliquant des interac-
tions avec des algorithmes d’apprentissage machine. Cette démonstration illustre comment Marcelle
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peut stimuler la recherche et l’éducation dans le domaine de l’apprentissage automatique interactif,
notamment dans des scénarios impliquant plusieurs types d’utilisateurs.

MOTS CLÉS
Apprentissage automatique interactive, interaction collaborative, démonstration

INTRODUCTION
Il existe, à l’intersection des domaines de l’Apprentissage Machine (AM) et de l’Interaction Humain-
Machine (IHM), un intérêt croissant pour l’analyse et la conception d’interactions entre des personnes
et des algorithmes d’apprentissage. L’Apprentissage Automatique Interactif (AAI) [1, 4, 6] est un
paradigme d’interaction permettant aux utilisateurs d’agir sur les différents éléments de la chaîne de
traitement d’apprentissage automatique, en s’appuyant sur des cycles courts de collecte et annotation
de données, entraînement, test et déploiement de modèles. Les recherches en AAI on donné naissance
à de nombreuses techniques d’interactions et de visualisation, ainsi qu’à la formalisation de principes
de conception [1–3, 7, 10, 11]. Il existe néanmoins très peu de boîtes à outils et de bibliothèques
logicielles pouvant être utilisés pour concevoir des applications d’AAI, en particulier concernant la
prise en charge d’interactions collaboratives impliquant un large éventail d’utilisateurs.

Figure 2 : Captures d’écran d’une appli-
cation Marcelle dédiée à l’apprentissage
automatique collaboratif d’un classifieur
d’images. L’interface présentée en haut
permet aux utilisateurs de téléverser des
images, d’obtenir des résultats de prédic-
tion et de constituer un jeu de données.
L’interface présentée en bas est dédiée à
l’inspection des erreurs de prédiction.

MARCELLE
Pour relever ce défi, nous avons développé Marcelle,1 une boîte à outils open-source pour la conception

1Marcelle est disponible sur GitHub et docu-
mentée en ligne : https://marcelle.dev

d’applications impliquant des interactions humain-apprentissage machine [5]. Marcelle se concentre
sur la conception de workflows basés sur des chaînes de traitement interactives et des interfaces
utilisateur personnalisées. En particulier, Marcelle a été conçue pour prendre en charge des scénarios
dans lesquels les utilisateurs finaux sont impliqués dans le processus d’entraînement des systèmes
d’apprentissage automatique, tels que l’enseignement machine ("Machine Teaching") [8, 9]. L’archi-
tecture de Marcelle, détaillée dans une publication précédente [5], a notamment été conçue pour
faciliter le stockage et la synchronisation des données entre les clients et pour créer facilement des in-
terfaces adaptées à des utilisateurs ayant des rôles et des compétences différents. Ces caractéristiques
constituent une base solide pour la conception d’applications qui mettent l’accent sur les interactions
collaboratives entre plusieurs parties prenantes (ingénieurs en apprentissage, utilisateurs, experts
métier, etc.), comme l’illustre la figure 1.

DESCRIPTION DE LA DÉMONSTRATION
Nous présenterons un ensemble de démonstrateurs basés sur des projets de recherche récents pour
illustrer les caractéristiques et les capacités de Marcelle. Nous présenterons en particulier des sys-
tèmes permettant à des novices d’entraîner des classificateurs d’images par l’exemple, ainsi que des

https://marcelle.dev
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applications plus complexes impliquant la communication avec des scripts Python. De plus, nous
présenterons des scénarios plus avancés impliquant des interactions collaboratives, comme illustré
en Figure 2. Marcelle produit des applications web, nous pourront ainsi inviter les participants à
contribuer en utilisant leurs téléphones mobiles. Les visiteurs seront invités à collaborer pour entraîner
ensemble un classificateur d’images pendant la nuit des démos.

Démonstrations en ligne de Marcelle : https://demos.marcelle.dev/
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