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RESUME. Les personnes dgées utilisent de plus en plus les nouvelles technologies et plus
particulierement les ordinateurs. Des périphériques comme la Wiimote de Nintendo ou
encore la Kinect de Microsoft permettent d’interagir avec [’ordinateur via les gestes de la
main. Cet article décrit une étude qui permet d’examiner ['intérét du geste de la main comme
moyen d’interaction avec l’ordinateur pour les séniors. Nous avons développé en laboratoire
une application a la stimulation physique et cognitive composée d’une interface et d’un jeu
sérieux contrélé par les mouvements et le geste de la main. Les opinions et points de vue ont
été recueillis aupres de 12 personnes dgées et analysés a travers un questionnaire.

ABSTRACT. Nowadays, elderly people are more and more in touch with new technologies and
particularly with computers. Interaction with this kind of system is now possible with hand
gestures, thanks to devices like Nintendo's Wiimote or Microsoft's Kinect for example. In this
paper, we propose to examine the interest of the seniors to interact on computers with hand
gestures as the interaction modality instead of the traditional mouse and keyboard. We have
developed in our laboratory an application dedicated to physical and cognitive stimulation,
made up of an interface and a serious game. Both are controlled by hand movements and
hand gestures. Opinions and feelings were collected and compiled in a questionnaire made
with the cooperation of a psychologist on a set of 12 subjects.

MOTS-CLES : Interaction homme-machine, gestes de la main, séniors, stimulation physique et
cognitive

KEYWORDS: Human machine interface, hand gestures, elderly people, physical and cognitive
stimulation.



1. Introduction

Les humains utilisent naturellement les gestes pour s’exprimer et communiquer.
Ces derniers peuvent étre réalisés par une partie du corps (bras et main) et sont
utilisés instinctivement pour compléter la communication verbale. Les enfants
communiquent intuitivement et naturellement avec les gestes avant méme de savoir
parler par exemple. De nos jours, nous utilisons les gestes de la main pour
commander une machine ou un systéme sans aucun matériel mécanique en utilisant
des périphériques comme les caméras numériques. Il existe plusieurs types de gestes
réalisables par différentes parties du corps (bouche, téte). La majorité des travaux de
la littérature axent leur recherche sur les gestes de la main, qui sont classés suivant
différentes catégories (Edwards, 1997) et classes (Harling et al., 1997).

La commande d’interface par les gestes est sujette a de nombreux travaux depuis
les années 1980 et des études (Bhuiyan et al., 2009) résument les applications et
conclusions de ces recherches. On retrouve ce type de commande dans des
applications a la domotique (Hattori et al., 2008) ou encore pour interpréter des
comportements dans le cadre de la santé et de la surveillance vidéo (Kaaniche,
2009). Dans le cas des thérapies par la réalité virtuelle, des recherches utilisant ce
mode de communication ont été menées, notamment lors de thérapies pour la
réhabilitation des combattants de guerre (Wiederhold et al., 2006). Les auteurs
expliquent que cette derniére est plus rapide et plus compléte en utilisant la réalité
virtuelle et les jeux vidéo interactifs spécifiquement. En stimulation physique, ces
systémes sont utilisés a fin de réhabilitation post-traumatique (Duncan, 2011) a
I’aide de périphérique comme I’EyeToy de Sony, ou encore la Kinect de Microsoft.

L’utilisation d’une tablette tactile ou d’une Wiimote permet d’analyser des
gestes de dessins (Conseil, 2008) tandis que des gants de données ou des
périphériques de vision (caméras) sont utilisés pour analyser des gestes de la main.
Ces systémes plus précis tiennent compte de I’orientation de la main ou encore de la
position des doigts.

L’extraction (segmentation) et le suivi de la main peuvent se faire selon des
critéres de couleur (Bencheriet ef al., 2007) de mouvement (Benezeth et al., 2008)
ou encore via 1’algorithme proposé par Viola & Jones (Viola et al., 2001) adapté a la
main (Chen et al., 2007).

La reconnaissance des gestes (classification) est réalisable via des réseaux de
neurones (Maung, 2009), les HMM qui sont souvent utilisées pour reconnaitre les
gestes de la langue des signes (Chen et al., 2003) ou encore les SVM (Kaaniche,
2009).



Une utilisation de ce type de modalité a domicile est aujourd’hui envisageable,
en particulier grace a certains systémes accessibles au grand public (webcam,
Kinect). Cette modalité apparait, & premiére vue, plus naturelle et intuitive que les
périphériques traditionnels (souris, clavier) pour les séniors qui n’ont jamais utilisé
d’ordinateur. A notre connaissance, aucune étude n’a été réalisée pour évaluer
I’intérét de ce type de modalité sur les personnes agées.

Cet article est divisé en trois parties. Nous aborderons dans un premier temps
I’aspect « technique » de 1’application que nous avons développée, avec des détails
sur les algorithmes et les méthodes utilisées, ainsi que des illustrations sur le résultat
final. La seconde partie est, quant a elle, centrée sur les expérimentations et les
résultats de 1’étude. Nous cloturerons ce papier par une discussion et une conclusion
sur ce travail.

2. Développement de I’application
2.1. Présentation

Nous avons développé une application ludique qui permet aux personnes agées de «
jouer » sans se lasser. L’objectif premier est que ’utilisateur maintienne son envie
en prenant du plaisir et en s’impliquant dans le jeu. Nous avons donc congu un jeu
sérieux qui utilise le mouvement et le geste de la main afin d’augmenter I’immersion
et ’implication de ’utilisateur.

Le jeu vise principalement les capacités d’attention, de recherche et de concentration
de I'utilisateur. Ce dernier doit ici déplacer des objets (des fruits et [égumes) d’une
couleur particuliére dans des corbeilles a I’aide de sa main. Le but est de faire
correspondre les couleurs, comme déplacer une banane dans la corbeille de couleur
jaune par exemple.

L’utilisateur doit passer de la main ouverte a la main fermée pour prendre un objet
virtuel et garder la main fermée pour le déplacer. Toujours composée d’une
succession de gestes simples, 1’action « lacher » est complémentaire a I’action
prendre en passant de la main fermée a la main ouverte.

Le niveau de difficulté est augmenté en incrémentant le nombre d’objets par essai et
en introduisant des effets perturbateurs. L’utilisateur peut ainsi sélectionner des
niveaux avec des corbeilles ou la couleur est indiquée via un effet Stroop (Stroop,
1935). Les fruits et légumes passent en niveau de gris pour les difficultés les plus
¢élevées. Nous noterons aussi que les objets et corbeilles sont générés aléatoirement a
chaque nouvel essai.

L’interface est entiérement controlée par le geste. L utilisateur a la possibilité de «
cliquer » sur des boutons et menus afin de régler la sensibilit¢ des mouvements et la
difficulté du jeu.



Corbeille

Main virtuelle 5

Figure 1. Croquis de ’application. La main de ['utilisateur est représentée par une
main virtuelle. Ce dernier doit prendre un objet de couleur (un fruit ou un légume)
placé sur la table et le déposer dans la corbeille de couleur correspondante.

Sur le croquis présenté en figure 1, I'utilisateur est en train de déplacer I’orange dans
la corbeille 1. La main est représentée par un curseur virtuel qui s’anime
différemment en fonction du geste réalisé. Ici I’utilisateur déplace I’orange le poing
fermé.

Une seule caméra numérique est utilisée pour reconnaitre la main et les gestes de
I’utilisateur. La détection a été fagonnée de manicre a ce qu’elle soit peu sensible
aux variations d’environnement (fond et éclairage) et peu sensible aux variations
d’utilisateur (couleur de peau, forme de la main). Les postures (gestes statiques,
comme laisser la main ouverte) et les gestes dynamiques (action de prendre un objet
: passage de la main ouverte a la main fermée) sont différenciés dans I’application.
Cette derniére n’utilise pas de marqueurs (pastilles de couleur) et peut fonctionner
en présence de fonds complexes.
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Figure 2. Analyse fonctionnelle de la chaine segmentation de la main -
reconnaissance des gestes. La main est segmentée selon des critéres de mouvement
et de couleur. La forme de la main est définit selon les sept moments de Hu (Hu,
1962). Les moments de la main de ['utilisateur sont comparés a ceux d’une base de
données de référence pour reconnaitre les gestes.



2.2. Détection et suivi de la main

Cette premiére étape permet de détecter et de suivre la main de 1’utilisateur en
utilisant I’image source arrivant de la caméra. Pour ce faire, une détection des pixels
de la couleur de la peau est combinée (Chen et al., 2003) a une détection de
mouvement par une opération ET logique. Nous supposons ici que la main est
I’objet de couleur de peau qui bouge le plus. Cet algorithme nous permet de
respecter le temps réel et il n’est pas nécessaire d’utiliser un filtre pour prédire la
prochaine position de la main.

2.2.1. Détection de la peau

La détection des pixels de couleur « peau » est réalisée en filtrant, grice a un
seuillage dans une plage particuliére, 1’image source. Des études (Phung et al.,
2005) comparant les différents espaces colorimétriques utilisables existent, un
espace particulier ne fait cependant pas encore 1I’'unanimité dans la littérature. Nous
utiliserons 1’espace YCrCb, qui obtient des scores de bonne détection plutot
satisfaisant dans la plupart de ces études. Ce dernier sépare la luminance Y des
composantes chromatiques Cr et Cb. Voici les valeurs numériques des seuils
utilisés :

140 < Cr(x,y) <180

80 < Ch(x,y) <130

P(x,y) ={ 1si

0 sinon

L’image binaire résultante P(x,y) contient uniquement des 1 lorsque la peau est
présente, et des 0 a contrario (cf. figure 3). Le traitement se réalise sur tous les pixels
(x,y) des composantes Cb et Cr. Des modeles adaptatifs (Soriano er al., 2005)
peuvent étre réalisés pour améliorer la robustesse de la détection. Néanmoins, les
caméras récentes intégrent maintenant la technologie TrueColor (Aulia, 2010) et
ClearFrame, qui régulent automatiquement les couleurs ainsi que 1’exposition et
délivrent des images fines et détaillées méme dans des situations ou la luminosité est
tres faible.

Figure 3. Segmentation des pixels par la couleur de la peau.



2.2.2. Détection du mouvement

La détection de mouvement se base sur une méthode récurrente dans la littérature :
la différence d’images successives (Benezeth et al., 2008). Cette méthode est ici
appliquée sur la composante Cr de I’image et non pas en niveau de gris, afin de
minimiser les parasites et maximiser les effets des mouvements du bras et de la main
(cf. figure 4).

M(x,y) = {1 si |Cri(x,y) — Cre_1(x,y)| = seuil
Y 0 sinon

Avec Cry(x,y) la composante Cr des pixels (x,y) de I’image source a I’instant ¢ et
Cry_1(x,y) celle a I’instant #-/. Le seuil, qui peut étre adapté en fonction de la
luminosité, est choisi empiriquement dans notre cas. M(x,y) correspond a I’image
différenciée et seuillée.

Figure 4. Segmentation des pixels par mouvement.

2.2.3. Combinaison des deux méthodes

Une opération de combinaison est ensuite appliquée entre ces deux méthodes a
I’aide d’un opérateur ET logique. Le but est d’isoler les éléments appartenant a la
couleur de la peau et en mouvement. L’opération est appliquée bit a bit sur
I’ensemble de I’image :

Clx,y) =P(x,y) A M(x,y)

P(x,y) est ’image issue de la détection de peau et M(x,y) celle du mouvement.
L’image résultante C(x,y) est ensuite traitée a 1’aide d’opérations morphologiques
en vue de reconstituer la main. On récupére en dernicre étape le centre de gravité de
la forme segmentée.



2.2.4. Etiquetage

Lorsque I'utilisateur déplace sa main avec moins d’amplitude, le résultat de la
combinaison n’est pas satisfaisant et la main est déformée voire non reconnaissable
(cf. figure 5). La méthode d’étiquetage permet de garder 1’utilité de la détection de
mouvement tout en reprenant I’exactitude sur les formes de la détection de peau. Le
centre de gravité de la combinaison est utilisé uniquement pour localiser 1’endroit ot
la main est située dans I’image.

Figure 5. La main n’est plus détectable lors d 'un mouvement de faible amplitude.

L’opération d’étiquetage des zones est réalisée sur la détection de la peau. Un indice
est associé a chaque forme séparable, comme sur I’image centrale de la figure 6. La
forme dans laquelle le centre de gravité de la combinaison (cf. 2.2.3.) est situé¢ est
isolée. La forme étiquetée qui est en mouvement et appartient a la couleur de la peau
est maintenant connue. La méthode d’étiquetage délivre une forme nette et précise,
nécessaire pour la reconnaissance de gestes par la suite (cf. figure 6 a droite).

I, = {i si Geompi € formes(i)
i = 1 ---Nformes

Avec I I'indice de la forme trouvée, formes(i) la forme testée d’indice i, Nrgrmes
le nombre maximum de formes étiquetées et G.,mp; le centre de gravité calculé a
I’étape de combinaison.

Figure 6. Etiquetage des zones. Les formes de la main sont conservées, méme
lorsque ['utilisateur déplace sa main avec moins d’amplitude. Le centre de gravité
obtenu a [’étape de combinaison permet de connaitre la zone en mouvement et de la
couleur de la peau, ici numérotée « 1 » sur l’'image du milieu.



2.2.5. Centre de la main et suppression du bras

Une carte de distance sur le résultat de 1’étiquetage est appliquée pour retrouver le
centre morphologique de la main. Le maximum d’intensité dans cette image
correspond au centre de la main et ne dépend pas du bras. Ce point est enregistré
pour réaliser le suivi de la main (cf. figure 7 a gauche). Une formule empirique est
utilisée pour séparer le bras de la main (cf. figure 7 a droite) en prenant pour
référence la distance H entre le centre morphologique et le haut de la main.

v

Centre morphologique séparation bras/main

Figure 7. Le bras est séparé de la main grdce au centre morphologique de la main.

Figure 8. Quelques exemples de segmentation sous fonds simples et complexes.
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2.3. Reconnaissance des gestes

2.3.1. Vocabulaire

Un ensemble de trois gestes statiques (postures) et trois gestes dynamiques est
utilisé pour controler 1’application, a la fois au niveau de I’interface que du jeu.
Voici ci-dessous les catégories et fonctions retenues :

Gestes Catégories Fonctions
N | . Geste de repos (ne rien
\ 4 Statique faire)
n Statique Action (_le gar_der un
objet pris
| | . Geste de pointage
r‘ Statique (interface)
Dyvnamique Action de prendre un
\ 4> ynamiq objet
N | . Action de lacher un
n% \ A Dynamique objet
—rl—n Dynamidque Action de cliquer
A-> y 4 (interface)

Tableau 1. Catégories et fonctions des gestes

2.3.2. Extraction des caractéristiques

Les moments de Hu (Hu, 1962) de la main segmentée sont classifiés afin de
reconnaitre le geste a I’instant 7. Les 7 moments sont invariants, a la fois en échelle,
en orientation et en position. Afin de vérifier cette théorie et la possibilité d’utiliser
ces moments, nous les avons calculés et comparés en utilisant une série d’images
transformées par rapport a une de référence :

BEELHED

Référence rotation 90° rotation 180° rotation 180°  échantillon
+zoom 150%  + zoom 50% différent

Figure 9. Images utilisées pour vérifier [’hypothése d’invariabilité des moments de
Hu. Les quatre images de gauche doivent présenter des moments similaires. Les

moments du geste différent (I'image la plus a droite) doivent étre trés différents des
quatre autres.
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L’image la plus a gauche sur la figure 9 est ’image de référence, les 3 qui suivent
sont des transformations numériques de cette derniére. Les moments de Hu de ces
images doivent étre identiques. L’image la plus a droite est un échantillon
completement différent. Une variation des moments doit dans ce cas étre observée.
La fonction d’erreur est calculée via la relation :

e = I i
i =1..4 (les 4 images transformées)
j =1..7 (les 7 moments de Hu)
Avec :
sji I’erreur absolue entre le moment de Hu j de I’image i et celle de référence,

nref

;" le moment de Hu j de Iimage de référence,

h} le moment de Hu j de I’image i.

x 10° Emeurs absolues des moments de Hu entre |a reference et les images transformees
25 T T T T

T T
[ rotation de 90
[ rotation de 180° et zoom de 150%
: [ rotation de 180° et zoom de 50%
i---{ I geste difierent -

amplitude de I'ereur

1 2 3 4 L] 6 7
moments de Hu (de1a7)

Figure 10. Erreurs absolues entre I'image de référence et les 4 images de tests sur
les sept moments de Hu. Les trois images transformées numériquement présentent
une erreur faible. L’image du geste différent « main ouverte » présente une erreur
maximale. Les deux gestes peuvent étre discriminés en utilisant les quatre premiers
moments.

Pour conclure, nous constatons qu’une simple rotation et un zoom ne générent
pratiquement pas d’erreur. On ressent bien dans ce cas I’invariance des moments en
orientation et rotation. Le dernier cas (en noir sur la figure 10) affiche une erreur
beaucoup plus importante pour un geste légérement similaire mais malgré tout
différent.
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2.3.3. Classification des gestes

Nous n’utilisons pas d’algorithmes classiques de classification (HMM, réseaux de
neurones, SVM...) mais un critére de tri qui nous permettra de comparer deux
formes A et B afin d’obtenir leur similitude :

I(A,B) =

i=1..7

1

1 ‘
A B
m; m

Avec :

m{' = sign(h{").log(h{")
m{ = sign(h{).log(h?)

h# et h? représentent les moments de Hu des formes A et B respectivement. Dans
notre cas A est un échantillon de notre base de données et B la main segmentée. Le
résultat produit un scalaire. La main segmentée est comparée a chaque échantillon et
le résultat qui minimise cette comparaison donne 1’échantillon le plus proche de
la main.

Les gestes dynamiques sont détectés temporellement (si le geste a -/ correspondait
a la main ouverte et que le geste a ¢ correspond a la main fermée, alors le nouveau
geste correspondra a [ 'action de prendre un objet).

2.4. Résultats et évaluation formative

Une évaluation formative de 1’application a été réalisée en premier temps, nous
permettant de relever les contraintes et problémes d’ergonomie, de réalisation et de
prise en main.

it A R e

Les corb:ines de T‘f&its etlrleﬁumes E;hmc..erbelﬂes de fruits et leﬁunx;es

Dans cet exercice, vous devez prendre des
abjots (frultn ot legumes) do couleurs ot los
déposer dans les corbeilles correspondantes.

Les fruits of legumes seront em couleur ou
non selon le niveau, et vous devez utiliser
votre main pour las déplacer?

Cliguez ci-dessous pour continuer. ..

= @i i

Figure 11. Navigation dans la page de démarrage (a gauche) et déplacement d’un
objet dans une corbeille (a droite) durant la session de jeu.
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Nous avons retravaill¢ la fluidité de la commande suite a cet entretien car certaines
personnes la trouvaient trop saccadée. L’utilisateur peut dorénavant choisir une
sensibilité parmi deux niveaux.

3. Expériences

Nous utilisons pour les expérimentations un ordinateur Sony VAIO VGN-BX297XP
couplé avec une webcam Microsoft LifeCam Cinema.

Nos essais se portent sur un groupe composé de 12 séniors et constitué de 3 hommes
et 9 femmes. L’age moyen est de 73,8 ans (écart type : 6,1). Ces personnes sont pour
la majorit¢é membres d’un club de retraités. 5 d’entre elles étaient titulaires d’un
certificat d’étude, 2 d’un diplome de brevet, 3 d’un CAP et 2 avaient un niveau
d’étude égal ou supérieur au baccalauréat.

Les séniors réalisent en premier lieu une courte session d’entrainement avec un
logiciel. L’objectif est de toucher virtuellement des ballons de couleur avec leur
main. Cet entrainement est nécessaire pour que la personne s’adapte a la sensibilité
de I’application et se familiarise avec le curseur virtuel. Nous leur demandons
ensuite d’utiliser leur main pour contrdler ’interface de 1’application en appuyant
virtuellement sur des boutons et des menus. Les séniors peuvent ensuite démarrer
une session de test ou ils doivent prendre et déplacer virtuellement les fruits et
légumes dans les corbeilles de couleur. Enfin, nous leur laissons la liberté de
relancer ou de mettre fin a I’application.

Une fois les essais terminés, nous demandons aux séniors de répondre a un
questionnaire basé sur une échelle de Likert allant de 1 a 5, réalisé en collaboration
avec un psychologue du laboratoire. 1 signifie « pas du tout » et 5 « tout a fait ». Ces
questions nous servent a obtenir leur ressenti sur le controle de I’application et son
intuitivité, ainsi que sur I’application et ses intéréts. Une session compléte (essai et
questions posées oralement) dure environ 25 minutes.

4. Résultats

A la question « Est-ce que la fagon de contrdler ce jeu par le geste de la main vous
parait naturelle ? » une personne a répondu « pas du tout », une personne « plutot
pas », quatre « plutot oui » et six « tout a fait ».

A la question « Est-ce que vous pourriez envisager de jouer réguliérement de cette
facon ? » cinq personnes ont répondu « pas du tout », deux « plutdét non », une
« plutdt oui », trois « tout a fait » et la dernicre est indécise.
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A la question « Avez-vous trouvé I’utilisation fastidieuse ? » six ont répondu « pas
du tout », une a répondu « plutdt pas », une « plutdt oui », trois « tout a fait » et la
derniére est indécise.

Aux personnes qui ont répondu « plutdt oui », « tout a fait » ou qui étaient indécises
a la troisiéme question, nous avons demandé d’expliquer oralement leur réponse.
Trois participants ont répondu que la fagon de jouer était longue et difficile a
apprendre. Les quatre participants interrogés ont expliqué que le positionnement de
la main durant le jeu était trop fatiguant et deux expliquent que 1’application est trop
sensible aux tremblements et petits mouvement non significatifs de la main.

A la question « Pensez-vous qu’il est utile de développer des jeux controlés par le
geste de la main ? » un participant a répondu « pas du tout », un « plutét non », deux
ont répondu « sans opinion », deux participants ont répondu « plutdt oui » et six ont
répondu « tout a fait ».

Nous avons demandé aux participants ayant répondu « plutdt oui » ou « tout a fait »
a cette question d’expliquer oralement leur opinion. Quelques réponses sont
redondantes chez les personnes dgées qui ont répondu. Selon elles, ce type de jeu
«répond au besoin de cultiver leur coordination physique », « permet d’améliorer
I’adresse de fagon ludique », « permet de s’entrainer a la planification des gestes,
d’améliorer 1’habileté » et « améliore la concentration ». Des participants nous ont
aussi répondu que « jouer de cette fagon est bon pour le cerveau, la mémoire et le
moral » et que « cela permet de bouger en jouant. Cette fagon de jouer peut étre plus
utile pour la réhabilitation ».

A la question « Trouvez-vous que ce type de jeu d’entrainement intellectuel est
utile ? » un participant a répondu « pas du tout », un participant a répondu « sans
opinion », trois « plutdt oui » et sept participants ont répondu « tout a fait ».

A la question « Avez-vous déja utilisé un ordinateur ? » sept participants ont
répondu « oui ». Nous avons demandé a ces sept participants de comparer les
technologies, via la question : « Pensez-vous que 1’ordinateur est plus maniable avec
le geste tel que vous venez de le tester plutot qu’avec un clavier et une souris ? ».
Seuls deux ont répondu «oui» et un troisiéme participant a répondu que « la
maniabilité de I’ordinateur n’était pas plus ou moins efficace qu’avec un clavier et
une souris ». Les cing participants n’ayant pas répondu positivement ont justifié leur
réponse par le confort di uniquement a 1’habitude du clavier et de la souris.
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5. Discussion

Les réponses aux questionnaires démontrent une réception positive de notre jeu et
des perspectives de développement de jeux séricux sous cette forme. En effet, sur les
douze personnes agées ayant testé notre logiciel, dix ont déclaré¢ que la facon de
contréler le jeu par les gestes a distance de la main leur paraissait naturelle et quatre
participants ont répondu qu'ils pourraient jouer réguliérement de cette fagon ce qui,
compte-tenu de l'age des personnes interrogées, est un score notablement positif.

Seulement quatre participants ont déclaré que l'utilisation du jeu était fastidicuse.
L'apprentissage long et difficile de la fagon de contrdler le jeu, la fatigue entrainée
par le positionnement inconfortable de la main ainsi que la sensibilité trop forte de
l'application a de petits mouvements non significatifs de la main sont des raisons
pour lesquelles ils trouvaient le jeu fastidieux a utiliser. Ces observations nous
permettent d'identifier avec exactitude les améliorations a fournir a l'avenir.

Huit participants sur douze ont déclaré qu'il est utile et intéressant de développer des
jeux contrdlés par le geste de la main, en fournissant principalement trois types de
raisons. Cette facon de jouer favorise selon eux le maintien ou l'amélioration des
capacités des personnes en bonne santé par l'exercice de la coordination physique,
de I'habileté, de la concentration et de l'adresse, ainsi qu’en vue d'évitement de la
sédentarité. Ensuite, selon les participants, c'est une fagon plus simple de jouer, ce
qui peut attirer un nouveau type de public vers les jeux sérieux. Enfin, selon un
participant, cette manicre de jouer peut étre utilisée dans le cadre de programmes de
rééducation physique.

Une dissociation est faite par les utilisateurs entre 1'intérét du contenu intellectuel du
jeu et l'intérét a la fagon formelle d'y jouer. Dix participants ont répondu que ce type
de jeu d'entrainement intellectuel était utile. Nous remarquons ici non seulement
l'intérét plus important porté a l'utilité intellectuelle du jeu plutét qu’a l'utilité
formelle du geste de la main approuvée par huit participants.

Enfin, sur les sept participants ayant déja utilisé un ordinateur seuls deux ont déclaré
que l'ordinateur est plus maniable avec le geste de la main tel qu'ils venaient de
I'expérimenter (comparé aux classiques claviers et souris). Les cinq autres
participants ont tous déclaré que [I'habitude de ces périphériques plus
« traditionnels » rendait ces outils plus confortables. Ceci est cohérent avec les
connaissances actuelles sur les réticences aux changements, l'attachement aux
habitudes étant significativement plus fort chez les personnes adgées que pour le reste
de la population (Paillat, 1993).
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6. Conclusion

Nous avons examiné I’intérét du geste de la main comme moyen d’interaction avec
I’ordinateur chez les séniors. L’application informatique développée fonctionne a
I’aide d’une simple webcam et d’un ordinateur. Une segmentation innovante permet
de suivre les mouvements et reconnaitre les gestes de 1’utilisateur.

La majorité des personnes agées interrogées ont globalement apprécié cette modalité
d’interaction et trouvent le contrdle intuitif. Des perspectives de jeux sérieux sous
cette forme sont dorénavant envisageables. Un challenge futur sera de créer un
modéle qui minimisera la fatigue sur ce type de public puis développer des
méthodes de travail physique et cognitif pour les personnes agées a domicile.
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