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Résumé

Cette thèse aborde le défi de la préhension d’objets aux prises difficiles par des robots
manipulateurs en combinant l’apprentissage automatique, l’utilisation de capteurs tactiles
et l’expertise humaine. Dans certaines applications industrielles telles que la manipulation
de déchets, la téléopération de robots est utilisée pour manipuler des objets irréguliers.
Cette tâche est complexe à automatiser en raison de l’irrégularité, de la visibilité partielle,
de la fragilité et de la susceptibilité des objets à se briser lors de la manipulation ou du
transport. Dans ce contexte, l’expertise de l’opérateur est cruciale pour guider les robots,
car ses critères de décision ne se traduisent pas facilement en critères mathématiques
implémentables dans un algorithme automatique. Apprendre à partir d’exemples est une
approche pertinente. Cependant, étant donné que ces démonstrations sont coûteuses à
acquérir, les travaux de cette thèse proposent des pistes nécessitant peu de démonstrations
de l’expert.

L’objectif est d’améliorer les compétences de préhension du robot en utilisant l’ap-
prentissage hors ligne et en ligne, ce qui permet au robot d’apprendre rapidement les
préférences de préhension adaptées aux objets en question. Ainsi, cette thèse contribue
au développement de solutions robotiques avancées pour la manipulation d’objets com-
plexes.

Mots-clés: Apprentissage automatique, Robotique, Manipulation

Abstract

This thesis addresses the challenge of gripping objects difficult to handle by ma-
nipulator robots by combining machine learning, the use of tactile sensors, and human
expertise. In certain industrial applications such as waste handling, robot teleoperation
is used to manipulate irregular objects. This task is complex to automate due to the
irregularity, partial visibility, fragility, and susceptibility of the objects to break during
manipulation or transportation. In this context, the operator’s expertise is crucial in guid-
ing the robots, as their decision criteria do not easily translate into mathematical criteria
implementable in an automatic algorithm. Learning from examples is a relevant approach.
However, since these demonstrations are costly to acquire, the work in this thesis proposes
directions that require few expert demonstrations.

The goal is to improve the robot’s gripping skills using offline and online learning,
which allows the robot to quickly learn the gripping preferences suitable for the objects in
question. Thus, this thesis contributes to the development of advanced robotic solutions
for the manipulation of complex objects.

Keywords: Machine Learning, Robotics, Grasping.
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Chapitre 1

Introduction

La robotique est un domaine en constante évolution 1 . Elle transforme la manière
dont les industries fonctionnent et dont les humains interagissent avec les machines. Avec
l’avènement de la quatrième révolution industrielle, l’intelligence artificielle et la robo-
tique sont au cœur des changements qui visent à développer des systèmes autonomes
et intelligents [164]. La manipulation d’objets par des robots est un enjeu majeur de la
recherche en ce domaine, c’est une tâche essentielle pour de nombreuses applications.

La communauté des chercheurs en robotique s’efforce de développer des robots ca-
pables de fonctionner dans des environnements non structurés et dynamiques, tels que
les chantiers de construction, les scènes de catastrophe, les missions spatiales ou même
une simple maison ou un supermarché 2. Ces environnements posent des défis uniques aux
robots car ils impliquent souvent un terrain imprévisible, des conditions changeantes et
des obstacles inattendus. Les robots capables de saisir des objets de manière autonome
peuvent être utilisés pour automatiser des tâches répétitives et dangereuses, ce qui peut
améliorer la sécurité et la productivité dans de nombreuses industries. Ils peuvent égale-
ment être utilisés pour aider les personnes âgées et les personnes handicapées dans leur
vie quotidienne [131].

En apprenant à saisir des objets, les robots peuvent les prendre, les déplacer et interagir
avec leur environnement de manière plus sophistiquée, leur permettant d’effectuer des
tâches plus complexes ou de remplacer l’humain dans des cas où l’utilisation de robots
est essentielle.

Dans la littérature sur la robotique et la manipulation, le domaine de la préhension est
souvent considéré comme mature. En effet, les études menées depuis plusieurs décennies
ont proposé une vaste gamme de représentations, méthodes et mesures de la qualité de
la préhension, calculées à partir d’informations sur les mouvements de la main ou de la
pince et sur la forme de l’objet lorsqu’elle est connue [86].

1. Vidéo ’Robots - A 50 Year Journey’ de Oussama Khatib (2000) disponible à l’adresse https:

//vimeo.com/137042620

2. Vidéo ’Robots - The Journey Continues’ de Bruno Siciliano, Oussama Khatib et Torsten Kröger
(2016) disponible à l’adresse https://vimeo.com/173394878
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Figure 1.1 – Goertz faisant la démonstration de son manipulateur mécanique esclave-
maître en 1949.

Historiquement, l’un des premiers exemples de manipulation télé-opérée date de 1949
(Fig. 1.1). Alors qu’il travaillait pour la Commission de l’énergie atomique au Laboratoire
national d’Argonne, Raymond C. Goertz a déposé un brevet [59] pour un premier mani-
pulateur maître-esclave afin de manipuler des matériaux radioactifs. Il a mis au point un
système composé de deux parties : une console maître, actionnée par un humain, et un
dispositif esclave, qui était la machine à contrôler. La console maître était reliée au dispo-
sitif esclave par une liaison de communication, ce qui permettait à l’opérateur d’envoyer
des commandes à la machine et de recevoir un retour d’information sur ses actions. Le
dispositif esclave était équipé de capteurs et d’actionneurs qui lui permettaient d’exécu-
ter les commandes de l’opérateur et de renvoyer des informations à la console principale.
Afin d’expérimenter en toute sécurité avec des matériaux radioactifs, il est nécessaire de
minimiser autant que possible l’effet de la radioactivité nocive, comme les rayons gamma.

Cette nécessité a favorisé la mise au point de nombreux appareils télécommandés
permettant à l’expérimentateur d’effectuer ses opérations indirectement, derrière un mur
de protection, en observant le résultat de ses mouvements à travers un jeu de miroirs ou
une fenêtre blindée dans le mur. Les difficultés relevées par cet exemple sont toujours
d’actualité [172] et font partie des défis adressés dans cette étude.

Le tri semi-autonome de tas d’objets inconnus est une tâche ayant de multiples ap-
plications potentielles répondant à d’énormes besoins sociétaux, comme le tri de déchets
radioactifs ou d’autres matières dangereuses. Par exemple, le nettoyage du demi-siècle de
déchets radioactifs accumulés au Royaume-Uni (principalement sur le site de Sellafield)
représente l’un des plus grands projets de réhabilitation environnementale en Europe,
avec des coûts prévus de plus de 50 milliards d’euros au Royaume-Uni seul au cours des
100 prochaines années [115].

De nombreux anciens sites nucléaires de l’UE (plus de 60 ans au Royaume-Uni)
contiennent un grand nombre de conteneurs de stockage, dont beaucoup ont des contenus
inconnus de niveaux de contamination mixtes. D’autres applications, comme la robotique
dans la fabrication ou l’agriculture, rencontrent des défis similaires, où un tas d’objets
inconnus ou déformés, comme différents types de récoltes, doit être manipulé [131].
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Figure 1.2 – L’Unimate était le premier robot industriel jamais construit. C’était un
bras manipulateur hydraulique qui pouvait effectuer des tâches répétitives.

Peu après, le premier robot véritablement programmable a été l’Unimate (Fig. 1.2),
mis au point par George Devol et Joseph Engelberger en 1954. L’Unimate 3 a été utilisé
pour automatiser la chaîne de production de General Motors et son exemple a ouvert
la voie au développement des robots industriels modernes. UNIMATE obéissait à des
commandes étape par étape stockées sur un tambour magnétique et, avec son bras de
plus de 1800 kg, il a été utilisé par les constructeurs automobiles pour automatiser les
processus de travail des métaux et de soudage. Ce robot a ouvert la voie au développement
des robots industriels modernes.

Les robots industriels traditionnels sont généralement conçus pour effectuer des tâches
spécifiques et sont souvent coûteux et difficiles à programmer. Les cobots, ou robots col-
laboratifs, ont été introduits dans les années 1990 [44] pour offrir de nouvelles possibilités
d’interaction et de coopération entre humains et machines. Les cobots sont des robots lé-
gers et faciles à programmer qui peuvent fonctionner aux côtés des humains sans danger,
ce qui en fait une option attractive pour de nombreuses applications.

La robotique collaborative, ou cobotique, offre également de nouvelles possibilités pour
l’interaction et la coopération entre les humains et les robots dans la saisie d’objets [10].
Les cobots sont conçus pour travailler aux côtés des humains, ce qui permet aux humains
et aux robots de travailler ensemble pour accomplir des tâches de manière plus efficace
et plus sûre. Les cobots peuvent être utilisés pour aider les humains à saisir des objets
lourds ou encombrants, ou pour effectuer des tâches de saisie difficiles ou dangereuses.

Parallèlement à ces développements mécatroniques, l’état de l’art en matière de pla-
nification de saisie et d’apprentissage automatique a connu des avancées significatives au

3. Vidéo disponible à l’adresse https://youtu.be/VdolSBpyCaU
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cours des dernières décennies [206]. Ces avancées sont dues à la plus grande disponibilité
des données, à l’augmentation de la puissance de calcul des processeurs et à la disponi-
bilité de capteurs pour améliorer la performance des robots. Cela permet aux robots de
s’entraîner à partir d’exemples et de données sensorielles pour améliorer leur performance.
L’apprentissage automatique peut être utilisé pour apprendre à saisir des objets inconnus
en analysant les propriétés des objets et en reconnaissant les caractéristiques communes
des objets dans des bases de données d’apprentissage. Les techniques de vision par ordi-
nateur peuvent également être utilisées pour aider les robots à identifier les objets et à
déterminer la meilleure façon de les saisir.

Les capteurs visuels, tels que les caméras RGB-D, sont un type de capteur clé uti-
lisé en robotique pour des tâches telles que la reconnaissance, la localisation et la saisie
d’objets [159]. Les caméras RGB-D fournissent à la fois des informations de couleur et de
profondeur, permettant aux robots de percevoir et de comprendre leur environnement de
manière plus détaillée et nuancée. Les capteurs tactiles peuvent aussi être utilisés pour
aider les robots à saisir des objets en temps réel. Ils peuvent par ailleurs détecter les
forces et les pressions appliquées lors de la saisie des objets, ce qui permet aux robots
de s’adapter aux changements dans l’environnement et de saisir efficacement les objets.
Les chercheurs ont également exploré l’utilisation de capteurs de force pour améliorer la
planification de saisie, en mesurant la force appliquée lors de la saisie des objets et en
utilisant cette information pour ajuster les mouvements du robot [191].

La planification de la préhension en robotique est le processus qui consiste à déterminer
comment un robot doit saisir et manipuler un objet. Il s’agit de sélectionner la pose de
préhension la plus appropriée, c’est-à-dire la position et l’orientation du préhenseur par
rapport à l’objet, en fonction de la forme, de la taille et d’autres propriétés physiques de
l’objet. L’objectif est de trouver une préhension qui soit à la fois stable et efficace, ce qui
signifie qu’elle peut saisir et manipuler l’objet de manière fiable sans le faire tomber ou
l’endommager.

Un "pipeline de préhension" est une séquence d’étapes qu’un robot suit pour saisir un
objet [86]. Il comprend généralement quatre étapes : l’acquisition de la cible, la planifica-
tion de la saisie, la planification du mouvement et l’exécution de la saisie. Le robot doit
d’abord détecter l’objet et analyser sa forme, sa taille et sa position dans l’environnement.
Une fois que l’objet a été perçu, le robot doit déterminer la meilleure façon de le saisir
en fonction de sa forme, de sa taille et d’autres propriétés. Ensuite, le robot doit planifier
une trajectoire pour son bras et sa pince afin de saisir l’objet et exécuter la saisie. Enfin,
le robot doit exécuter la saisie planifiée en fermant la pince autour de l’objet.

Cependant, la saisie d’objets réguliers et irréguliers reste un défi, en raison de la
diversité des formes et des matériaux des objets. L’intégration de la connaissance humaine
peut également aider à améliorer la planification de saisie des robots [169]. La capacité des
robots à manipuler de manière totalement autonome des tas denses comprenant des objets
inconnus est limitée en raison des défis posés par la compréhension de la scène et donc de la
prédiction de saisie. Les humains ont une grande expertise dans la préhension des objets,
et cette connaissance peut être utilisée pour aider les robots à les saisir efficacement.
Les chercheurs ont exploré l’utilisation de l’interaction humain-robot pour améliorer la
planification de saisie, en permettant aux humains de fournir des informations sur les
objets à saisir [26].

La thèse présentée ici explore cette approche pour améliorer la planification de saisie
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en robotique. Elle s’appuie d’une part, sur la connaissance humaine et d’autre part, sur
l’emploi de capteurs tactiles dans le contexte de la manipulation d’objets inconnus. Dans
les travaux de cette thèse, nous considérons une approche semi-autonome où un opérateur
humain peut interagir avec le système (par exemple en utilisant la télé-opération) et
donner des commandes de haut niveau pour à terme atteindre l’exécution autonome des
saisies. Le système assimile des compétences de manipulation à partir des exemples fournis
par l’opérateur humain et peut ainsi apprendre à saisir de manière efficace en terme de
données. Nous abordons le problème de la saisie d’objets inconnus, c’est-à-dire que nous
ne disposons pas d’un modèle de l’objet et la caméra observant la scène n’offre qu’une
vision en plongée des objets.

Plus précisément, cette thèse cherche à répondre aux questions suivantes :

— Comment intégrer la connaissance humaine dans des algorithmes de planification
de saisie existant pour améliorer leur performance et leur adaptabilité ?

— Comment utiliser des capteurs tactiles pour améliorer la précision et la stabilité
de la saisie d’objets inconnus ?

— Quelles sont les stratégies et les défis rencontrés par les humains lors de la mani-
pulation d’objets varié ?

— Comment ces informations peuvent-elles être utilisées pour améliorer l’apprentis-
sage automatique en robotique ?

Pour répondre à ces questions, nous avons mené une série d’expériences et d’études, des
approches d’apprentissage automatique et l’analyse de données collectées auprès d’opé-
rateurs humains. Nous avons également développé et comparé différents algorithmes de
planification de saisie pour évaluer leur efficacité et leur polyvalence, en simulation et avec
des expériences réelles.

L’ annexe A décrit l’environnement matériel et logiciel utilisé dans cette thèse, ainsi
que la collecte et le traitement des données. Nous décrivons les capteurs tactiles utilisés
pour la saisie d’objets. Nous décrivons également les algorithmes de planification de saisie
que nous avons développés et comparés.

Le chapitre 2 présente l’état de l’art en matière de planification de saisie et d’appren-
tissage automatique en robotique, ainsi que les techniques d’interaction humain-robot.
Nous passons en revue les approches actuelles pour la planification de saisie, en mettant
l’accent sur les avantages et les limites de chacune. Nous discutons également des tech-
niques d’apprentissage automatique pour la saisie d’objets, y compris l’apprentissage par
renforcement, l’apprentissage supervisé et l’apprentissage non supervisé.

Le chapitre 3 détaille l’intégration de la connaissance humaine dans le pipeline de
préhension de manière à respecter certaines propriétés de l’objet. L’essentiel du travail
réalisé se concentre donc sur les parties acquisition de la cible et la planification de la
saisie. Nous nous intéressons à des cas où l’expertise humaine permet de respecter des
contraintes que l’on ne peut pas déduire seulement des données fournies par la caméra.
Par exemple, nous ne voulons pas endommager les parties fragiles de l’objet, comme les
verres des lunettes. De même, nous ne voulons pas saisir les parties coupantes d’un objet
pour éviter d’endommager le préhenseur. Ou encore, nous devons parfois tenir compte
d’une répartition inégale de la masse pour saisir l’objet de façon à ce qu’il ne s’incline pas
ou ne tombe pas de la pince, comme dans le cas du marteau (Fig. 1.3).
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Figure 1.3 – Exemples de préférences.

Dans le chapitre 4, nous étudierons une application des capteurs tactiles, notamment
l’intégration de capteurs tactiles sur les pinces d’un robot afin de mesurer la pression et
la déformation de l’objet saisi. Nous aborderons le problème de la saisie d’objets inconnus
identifiés à partir d’images en vue de dessus avec un préhenseur parallèle. Les générateurs
de préhension actuels déterminent les meilleurs emplacements candidats pour les préhen-
sions planaires en utilisant une image RGB-D, mais ne parviennent pas à obtenir des
résultats satisfaisants lorsque les objets sont fins, transparents ou présentent des formes
courbes. Nous proposons d’entraîner un régresseur capable de prédire la meilleure hau-
teur de saisie à partir de l’image. Pour ce faire, nous utilisons un jeu de données acquis
automatiquement grâce aux capteurs optiques tactiles du DIGIT, permettant d’évaluer
le succès et la stabilité de la prise.

Dans le chapitre 5, nous examinerons les performances de saisie d’une vingtaine de
participants manipulant un tas d’objets variés. L’objectif de cette étude est de fournir
une base de référence des performances humaines dans la résolution de ce problème, ainsi
que de tirer des conclusions sur les stratégies adoptées et l’expérience de manipulation
en elle-même. Au cours de cette analyse, nous observerons attentivement les approches et
techniques utilisées par les participants pour saisir efficacement les objets. Cette évaluation
nous permettra d’identifier les facteurs qui contribuent à une meilleure performance, ainsi
que les défis rencontrés lors de la manipulation d’objets dans un environnement complexe.
Les résultats obtenus serviront de pistes d’améliorations des algorithmes de préhension
robotique afin de concevoir des évaluations pertinentes et adaptées aux défis posés par la
manipulation d’objets divers et inconnus.

Enfin, dans le chapitre 6, nous réaliserons une comparaison approfondie de différents
algorithmes de référence utilisés pour la planification de saisie, en étudiant leur efficacité et
leur adaptabilité. Cette comparaison nous permettra d’évaluer les forces et les faiblesses
de chaque algorithme, ainsi que d’identifier les meilleures pratiques pour optimiser la
planification de saisie robotique via la mise en œuvre dans une version interactive des
algorithmes décrits précédemment au chapitre 3. La version interactive (en ligne) devrait
améliorer la performance et en s’adaptant aux préférences et aux contraintes.

En résumé, cette thèse explore de nouvelles approches pour améliorer la planification
de saisie en robotique en tirant parti de la connaissance humaine et de capteurs tactiles.
Les résultats obtenus contribuent à une meilleure compréhension des défis et des stratégies
associés à la manipulation d’objets, ainsi qu’à l’amélioration des performances des robots
pour une grande variété d’applications, notamment dans le domaine du tri des déchets
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nucléaires. L’apprentissage automatique et l’analyse des performances de saisie humaine
peuvent aider à résoudre les problèmes de saisie d’objets inconnus en robotique, tandis
que l’utilisation de capteurs tactiles peut améliorer la précision et la stabilité de la saisie.

1.1 Contexte - European project HEAP

Cette thèse s’inscrit dans le projet HEAP financé par Chist-Era, qui vise à développer
des algorithmes de manipulation robotique pour le tri des déchets nucléaires. Ce projet est
mené en partenariat avec l’Université de Lincoln, l’Institut Italien de Technologie (IIT),
l’IDIAP et l’Université de Vienne, et aborde plusieurs scénarios de tâches de complexité
variable, tels que saisir et pousser des objets irréguliers, sélectionner des objets dans un
tas, identifier toutes les instances d’objets et les trier.

Dans le cadre de ce projet, j’ai effectué un séjour de près de 3 mois à l’Institut Ita-
lien de Technologie, où j’ai collaboré avec l’équipe de Lorenzo Natale pour intégrer mes
algorithmes dans leur outil d’évaluation des performances des algorithmes de saisie.

1.2 Contributions

L’ensemble des travaux de cette thèse a produit plusieurs contributions sous forme
d’articles scientifiques décrits ci-dessous.

1.2.1 Articles acceptés / publiés

Résumé : La saisie a fait des progrès impressionnants au cours des dernières années
grâce à l’apprentissage profond. Cependant, il existe de nombreux objets pour lesquels il
n’est pas possible de choisir une préhension en regardant uniquement une image RGB-D,
que ce soit pour des raisons physiques (par exemple, un marteau avec une distribution de
masse inégale) ou des contraintes de tâche (par exemple, de la nourriture qui ne doit pas
être gâchée). Dans de telles situations, les préférences des experts doivent être prises en
compte.

Dans cet article, nous présentons un pipeline de préhension efficace en termes de
données (Latent Space GP Selector — LGPS) qui apprend les préférences de préhension
avec seulement quelques étiquettes par objet (typiquement 1 à 4) et qui se généralise à de
nouvelles vues de cet objet. Notre pipeline est basé sur l’apprentissage d’un espace latent
de préhension à partir d’une base de données généré par un générateur de préhension de
pointe (par exemple, Dex-Net). Cet espace latent est ensuite utilisé comme une entrée
de faible dimension pour un classificateur à processus gaussien qui sélectionne la saisie
préférée parmi celles proposées par le générateur.

Les résultats montrent que notre méthode surpasse à la fois GR-ConvNet et GG-CNN
(deux méthodes de pointe qui sont également basées sur des prises étiquetées) sur le jeu
de données Cornell, en particulier lorsque seulement quelques étiquettes sont utilisées :
seulement 80 étiquettes sont suffisantes pour choisir correctement 80% des prises (885
scènes, 244 objets). Les résultats sont similaires sur notre jeu de données (91 scènes, 28
objets).
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(IEEE ICRA 2022) - Data-efficient learning of object-centric grasp preferences
Yoann Fleytoux, Anji Ma, Serena Ivaldi, Jean-Baptiste Mouret

Résumé : Nous abordons le problème de la saisie d’objets inconnus identifiés à partir
d’images descendantes avec un préhenseur parallèle. Lorsqu’aucun modèle 3D de l’objet
n’est disponible, les générateurs de préhension de l’état de l’art identifient les meilleurs
emplacements candidats pour les préhensions planaires en utilisant l’image RGB-D. Ce-
pendant, alors qu’ils génèrent la position cartésienne et l’orientation de la pince, la hauteur
du centre de la prise est souvent déterminée par une heuristique basée sur le point le plus
haut de la carte de profondeur, ce qui conduit à des prises infructueuses lorsque les objets
ne sont pas épais, ou ont des transparences ou des formes courbes. Dans cet article, nous
proposons d’apprendre un régresseur qui prédit la meilleure hauteur de saisie à partir de
l’image. Nous entraînons ce régresseur à l’aide d’un jeu de données acquis automatique-
ment grâce aux capteurs optiques tactiles du DIGIT, qui peuvent évaluer la réussite et
la stabilité de la saisie. En utilisant notre prédicteur, le succès de la saisie est amélioré
de 6% pour tous les objets, de 16% en moyenne sur les objets difficiles, et de 40% pour
les objets qui sont notamment très difficiles à saisir (par exemple, transparents, courbés,
minces). 4

(IEEE ICRA 2023) - Learning height for top-down grasps with the DIGIT sensor
Thais Bernardi*, Yoann Fleytoux*, Jean-Baptiste Mouret, Serena Ivaldi

Résumé : Les modèles de prédiction visuelle constituent une solution prometteuse
pour la saisie robotique visuelle d’objets mous inconnus et encombrés. Les modèles pré-
cédents de la littérature sont gourmands en calcul, ce qui limite la reproductibilité ; bien
que certains considèrent la stochasticité dans le modèle de prédiction, elle est souvent trop
faible pour saisir la réalité des expériences robotiques impliquant la saisie de tels objets.
De plus, les travaux précédents se sont concentrés sur des mouvements élémentaires qui
ne sont pas efficaces pour raisonner en termes d’actions sémantiques plus complexes. Pour
remédier à ces limitations, nous proposons VP-GO, un modèle de prédiction visuelle sto-
chastique "léger" conditionné par l’action. Nous proposons une décomposition hiérarchique
des actions sémantiques de préhension et de manipulation en mouvements élémentaires
de l’effecteur final, afin d’assurer la compatibilité avec les modèles et les ensembles de
données existants pour la prédiction visuelle d’actions robotiques tels que RoboNet. Nous
enregistrons et diffusons également un nouveau jeu de données ouvert pour la prédiction
visuelle de la saisie d’objets, appelé PandaGrasp. Notre modèle peut être pré-entraîné sur
RoboNet et affiné sur PandaGrasp, et ses performances sont similaires à celles de modèles
plus complexes en termes de métriques de prédiction du signal. Qualitativement, il est
plus performant lorsqu’il s’agit de prédire le résultat de saisies complexes effectuées par
notre robot.

4. * Les deux premiers auteurs de l’article scientifique en question ont contribué à parts égales à la
recherche et à la rédaction de l’article.
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(IEEE ARM 2022) - VP-GO : A ’Light’ Action-Conditioned Visual Prediction Model
for Grasping Objects
Anji Ma, Yoann Fleytoux, Jean-Baptiste Mouret, Serena Ivaldi

1.2.2 Articles en cours

Résumé :
La saisie robotique robuste d’objets a de vastes applications industrielles. La fiabilité

des méthodes de préhension basées sur des données est influencée par la variabilité des
formes d’objets rencontrées pendant la formation. La plupart des ensembles de données
d’objets existants souffrent d’un biais de sélection humaine, manquent de variabilité ou ne
sont pas reproductibles. Cet article présente un ensemble de données d’objets imprimables
en 3D physiquement reproductibles pour l’entraînement et l’évaluation des algorithmes
de préhension. Il contient les maillages 3D exacts de 50 objets à des fins de simulation
et d’impression. Les différents objets du jeu de données ont été trouvés à l’aide de l’algo-
rithme MAP-Elites, qui optimise la variabilité des objets en fonction de deux métriques de
préhension. Nous avons utilisé un Variational AutoEncoder (VAE) comme modèle généra-
tif pour les modèles d’objets voxelgrid, qui ont ensuite été convertis en mailles et simplifiés
à l’aide de la Volumetric Hierarchical Approximate Convex Decomposition (V-HACD).
L’ensemble de données est accessible au public en ligne et peut être commandé auprès
de n’importe quel service d’impression 3d selon des spécifications données. Nous espérons
qu’il deviendra un ensemble de données d’évaluation standard pour la communauté de la
préhension robotique.

AGOD-Grasp : an Automatically Generated Object Dataset for benchmarking and
training robotic grasping algorithms
Mihai Andries, Yoann Fleytoux, Jean-Baptiste Mouret, Serena Ivaldi
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Chapitre 2

État de l’art

Le problème de la synthèse de préhension robotique est complexe, car il englobe de
multiples variables et contraintes liées à la tâche que le robot doit accomplir. La résolu-
tion de ce problème est cruciale pour permettre aux robots d’interagir efficacement avec
leur environnement, notamment dans des tâches telles que la manipulation d’objets pour
l’assemblage/désassemblage ou le transport d’objets.

Dans un premier temps, nous aborderons les caractéristiques essentielles du problème
de la synthèse de préhension robotique (Sec. 2.1), ainsi que les représentations des pré-
hensions couramment utilisées en robotique (Sec. 2.2). Par la suite, nous présenterons
plusieurs approches pour résoudre ce problème, en nous concentrant notamment sur les
méthodes géométriques (Sec. 2.4) et les méthodes basées sur l’apprentissage automatique
(Sec. 2.5). Chacune de ces approches présente des avantages et des limites spécifiques, et
le choix de la méthode appropriée dépendra des exigences particulières de l’application en
question. Ainsi, il est essentiel de bien comprendre les différentes techniques disponibles
pour choisir la solution la mieux adaptée au contexte et aux objectifs visés.

2.1 Caractéristiques du problème de préhension

La recherche d’une prise adéquate parmi l’ensemble infini de candidats possibles est
un problème complexe qui a été fréquemment abordé dans la communauté robotique, en-
gendrant ainsi une multitude d’approches variées. Plusieurs critères peuvent être utilisés
pour distinguer ces méthodes [11, 86, 11, 206], parmi lesquels nous avons sélectionné les
éléments suivants : le type d’effecteur utilisé (Sec. 2.1.1), les caractéristiques des objets
à saisir (Sec. 2.1.2), la distinction entre méthodes visant à saisir des objets isolés ou en
groupe (Sec. 2.1.3), la synthèse de préhensions avec 4 ou 6 degrés de libertés (Sec. 2.1.4),
l’utilisation ou non d’un modèle des objets (Sec. 2.1.5), la capacité à offrir des perfor-
mances en temps réel (Sec. 2.1.6) et, enfin, la prise en compte d’actions non préhensibles
avant la manipulation (Sec. 2.1.7).

En examinant ces critères, nous pouvons mieux comprendre et comparer les différentes
approches proposées pour résoudre le problème de la synthèse de préhension robotique.
Cette analyse permettra d’identifier les méthodes les mieux adaptées aux exigences spé-
cifiques de chaque situation et d’orienter les recherches futures pour améliorer les perfor-
mances et l’efficacité des robots dans diverses tâches de manipulation.
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2.1.1 Types d’effecteurs

(a) (b) (c) (d)

Figure 2.1 – Exemples de différents types de préhenseurs : (a) Préhenseurs à contact
mécanique (impactive gripper) : dispositifs tels que mâchoires ou griffes qui saisissent
l’objet physiquement par impact direct.
(b) Préhenseurs pénétratifs (ingressive gripper) : outils comme les épingles ou les aiguilles
qui pénètrent la surface de l’objet pour le saisir (utilisés notamment dans la manipulation
des fibres textiles, de carbone et de verre).
(c) Préhenseurs attractifs (astrictive gripper) : systèmes qui utilisent des forces d’attrac-
tion appliquées à la surface de l’objet, comme le vide, les forces magnétiques ou l’électro-
radhésion.
(d) Préhenseurs contigus (contigutive gripper) : mécanismes nécessitant un contact direct
pour que l’adhésion se produise, par exemple à travers la colle, la tension superficielle ou
la congélation. Figure adaptée de [117].

Les effecteurs, ou préhenseurs, sont des dispositifs utilisés pour saisir et manipuler des
objets. Le choix de l’effecteur approprié dépend des objets à manipuler et des contraintes
spécifiques de la plateforme utilisée. Les préhenseurs varient en termes de complexité, de
mécanismes de fonctionnement et d’adaptabilité à différentes tâches.

Par exemple, la main Allegro (voir Figure 2.1) est un préhenseur hautement sophisti-
qué qui possède quatre doigts, chacun doté de trois articulations. Cette conception permet
une manipulation fine et polyvalente des objets. Cependant, dans la littérature scienti-
fique, la majorité des recherches se concentre sur les préhenseurs à pinces parallèles (à
deux doigts), qui représentent l’un des cas les plus simples et les plus courants.

Les pinces parallèles sont appréciées pour leur simplicité de conception, leur facilité
d’utilisation et leur capacité à saisir efficacement une large gamme d’objets. Cependant,
elles peuvent être limitées dans leur capacité à manipuler des objets de formes complexes
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ou à réaliser des tâches nécessitant une dextérité accrue.

Il est important de noter qu’il existe également de nombreux autres types d’effecteurs,
tels que les préhenseurs à ventouses, les pinces à trois doigts, les pinces à rouleaux, les
pinces magnétiques et les pinces à crochets, pour n’en nommer que quelques-uns. Chacun
de ces effecteurs présente des avantages et des inconvénients spécifiques en fonction de
l’application et des contraintes du système.

En somme, le choix d’un effecteur adapté est crucial pour la réussite de la manipu-
lation d’objets par des robots. Une compréhension approfondie des différentes options
disponibles et de leurs performances dans diverses situations permettra aux chercheurs
et aux ingénieurs de concevoir des systèmes robotiques de manipulation d’objets plus
efficaces et polyvalents.

2.1.2 Variété d’objets à saisir

La diversité des objets utilisés dans la recherche en saisie robotique est vaste [71].
Les premières études sur la synthèse de saisie analytique se sont concentrées sur la ma-
nipulation de formes simples, telles que des polygones (2D) et des polyèdres (3D) [130,
110].

Des objets du quotidien sont également couramment employés, comme ceux présents
dans la base de données d’objets et de modèles YCB (Yale-CMU-Berkeley) [27] (Fig. 2.2).
Cette base comprend les modèles 3D d’un grand nombre d’objets, ainsi que des objets
physiques réels, tels que des couverts, des jouets et des outils de différentes formes, tailles,
textures, poids et rigidités.
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(a) Les objets de type aliments de la base de don-
nées YCB

(b) Les objets de type cuisine de la base de
données YCB

(c) Les objets de type outils de la base de données
YCB

(d) Les objets de type formes de la base de données
YCB

Figure 2.2 – Objets de la base de données YCB : (a) aliments, (b) cuisine, (c) outils, et
(d) formes.

Des bases de données plus spécifiques peuvent également être utilisées. Par exemple,
[172] a créé une base de données de 217 objets appartenant à 10 catégories courantes dans
les dépôts de déchets radioactifs : bouteilles en plastique, canettes, chaînes, chiffons de
nettoyage, gants, objets métalliques, tuyaux en plastique, raccords de tuyaux, éponges et
blocs de bois.

Lors du défi Amazon Picking [41], les participants devaient manipuler 25 objets cou-
ramment vendus en ligne. La compétition a souligné les difficultés pratiques rencontrées
par les robots face à des objets déformables, des surfaces transparentes ou réfléchissantes,
etc.

Peu de travaux se concentrent sur des objets articulés, flexibles ou déformables [156],
ou difficiles à percevoir, comme les objets transparents [155, 72, 197, 72]. [72] propose
une méthode pour extraire une carte de profondeur de haute qualité à l’aide d’un réseau
de neurones Neural Radiance Fields (NeRF), permettant ainsi de récupérer la géométrie
d’objets transparents pour les manipuler.
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(a) (b) (c) (d)

Figure 2.3 – Exemples d’objets générés par AGOD-Grasp [2].

Enfin, certains travaux [184, 118, 2] ont généré des objets spécialement conçus pour la
préhension robotique, imprimables en 3D ou utilisables en simulation. L’Evolved Grasping
Analysis Dataset (EGAD) [118] utilise des Compositional Pattern Producing Networks
(CPPNs) pour créer des objets dotés d’une symétrie radiale et emploie l’algorithme évolu-
tionnaire MAP-Elites [121] afin d’assurer une diversité géométrique et une couverture uni-
forme de l’espace 2D, en termes de difficulté de préhension et de complexité de forme. De
manière similaire à EGAD, AGOD-Grasp [2] utilise un Variational AutoEncoder (VAE)
3D qui traite des grilles de voxels de taille 64×64×64 pour générer des objets sans sy-
métrie radiale (Fig. 2.3). Ces objets, ainsi créés, garantissent une variété de formes et de
difficultés de saisie, les rendant utiles pour l’entraînement et l’évaluation des systèmes de
préhension robotique.

Le Tableau 2.1 contient une brève description de chaque ensemble de données dans
l’ordre chronologique de leur publication, tandis que le Tableau 2.2 les analyse selon nos
critères d’intérêt mentionnés ci-dessus.
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Table 2.1 – Ensembles de données d’objets appropriés à des fins de préhension, extrait
de [2].

Dataset Description Format Year

Matamoros

et al. [112]
Tableware, cutlery, trash bags, bags,
disks, books, coat rack, trays, pou-
rable (muesli, cereal), heavy objects,
tiny objects, fragile objects, amor-
phous objects

Physical objects, handed to Robocup
participants

2009-
2019

Choi et al. [37] Medical items, dining items, ba-
throom items, living room items,
bed room items, personal belongings

Shopping list (outdated) 2009

Jiang et al.
[75]

1035 images of 280 different ob-
jects (different orientations, associa-
ted point cloud, background image)

The raw dataset consists of : (a) images,
(b) grasping rectangles, (c) pointclouds,
(d) background images and (e) a file
containing a mapping from each image
to the corresponding background image.

2011

Kasper et al.
[81]

Boxes, cans, tubes, mugs, bottles,
toys, pliers. Limited variation in ob-
ject types. 3D models are recons-
tructions, not sources.

3D triangulated mesh, 2D image data,
texture information, grasp information.

2012

Çalli et al.
[29]

Food items, kitchen items, tools,
shape imate,s task items (toys, ma-
gazine)

Point clouds, associated meshes and tex-
ture, mass, dimensions, models for in-
tegration into planning and simulation
software. Meshes reconstructed from
scanning (without bottom side of ob-
jects).

2015

Correll et
al. [41]

25 products commonly sold on
Amazon, with various shapes, sizes,
deformable shapes, transparent and
reflective surfaces, fragile.

Shopping list of 25 objects commonly
sold on Amazon.

2018

Google [46] Procedurally generated dataset 3D models of 1000 objects in Wavefront
OBJ format.

Morrison et
al. [118]

Objects automatically generated
using CPPN

2000 objects in total, of which 49 objects
are printable without supporting struc-
tures

2020

Andries et al.
[2]

Objects automatically generated in
voxelgrid format using a VAE, then
converted to meshes.

50 objects selected out of several hun-
dred thousand objects.

2023
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Table 2.2 – Ensembles de données d’objets analysés selon des critères d’intérêt extrait
de [2].

Dataset
Object

variability
RGB-D
scans

Simulation
models

Physical
models

3D printable
Physically
deliverable

[112] ✓ ✗ ✗ ✓ ✗ ✓

[37] ✓ ✗ ✗ ✗ ✗ ✗

[75] ✓ ✓ ✗ ✗ ✗ ✗

[81] ✗ ✓ ✓ ✗ ✗ ✗

[29] ✓ ✓ ✓ ✓ ✗ ✓

[41] ✓ ✗ ✗ ✓ ✗ ✓

[46] ✗ ✗ ✓ ✗ ✓ ✗

[118] ✓ ✗ ✓ ✓ ✓ ✗

[2] ✓ ✗ ✓ ✓ ✓ ✗

2.1.3 Préhension d’objets isolés et de groupes d’objets

La majorité des méthodes de synthèse de préhension se concentrent sur des objets
isolés reposant sur des surfaces planes. Les scènes comportant plusieurs objets présentent
des difficultés supplémentaires : l’espace de travail accessible autour des objets à saisir
est fortement limité, les occlusions sont plus susceptibles d’entraver la perception des
objets, et identifier la saisie adéquate peut être plus complexe en raison des interactions
de contact entre les objets lors de l’action de saisie.

Pour les méthodes capables d’appréhender des scènes avec plusieurs objets, on dis-
tingue également différents niveaux de difficultés, comme traiter des objets plutôt petits
et légers répartis dans un bac, les tas structurés, une configuration compacte d’objets
principalement plus grands et plus lourds (placards de cuisine, rayons de supermarché),
et les tas denses (Fig. 2.4).

Figure 2.4 – Trois exemples de scènes selon les niveaux de difficulté : un objet isolé, de
petits objets légers répartis dans un bac, et un tas dense.

Enfin, certaines approches dites "target-driven" visent à identifier et saisir un objet
spécifique parmi un tas [103, 100, 103]. Ces méthodes se concentrent sur la reconnaissance
et la localisation de l’objet cible, tout en tenant compte des contraintes et obstacles
présents dans l’environnement pour réussir la saisie de manière optimale.
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2.1.4 Prise d’objet dans les espaces SE(2) et SE(3)

La préhension dans les espaces SE(2) ou 4DOF (Degrees Of Freedom, soit degrés de
liberté en français) implique que l’objet cible se situe dans un environnement plan. La
préhension est limitée à une direction unique dans ce contexte. Ici, SE(2) fait référence
à l’ensemble des transformations rigides dans un espace bidimensionnel, comprenant des
mouvements de translation le long de deux axes et une rotation. Ainsi, la représentation
de la préhension est simplifiée, passant de 6 dimensions (voir Sec. 2.2) à 3, incluant au
minimum les positions 2D sur le plan et l’angle de rotation en une dimension. Nous
identifions deux types de méthodes pour évaluer cette préhension : celles qui évaluent les
points de contact et celles qui évaluent les rectangles orientés.

En contraste, la préhension dans l’espace SE(3) ou 6DOF permet au dispositif de
préhension de manipuler l’objet sous différents angles dans l’espace tridimensionnel, sans
simplification de la posture du dispositif en 6 dimensions. SE(3) représente l’ensemble des
transformations rigides dans un espace tridimensionnel, qui comprend des mouvements de
translation le long de trois axes et des rotations autour de ces axes. Les méthodes SE(3)
peuvent être divisées en deux catégories, selon qu’elles utilisent un nuage de points à vue
unique ou un modèle complet de l’objet : les méthodes basées sur le nuage de points partiel
et les méthodes basées sur le modèle complet. Pour ces dernières, les préhensions peuvent
être prédéterminées manuellement ou par simulation, transformant ainsi le problème en
une question d’estimation de la pose d’un objet en 6 dimensions.

2.1.5 Méthodes de préhension sans modèle et basées sur un modèle

La synthèse de préhension, qui est le processus de détermination des points de pré-
hension optimaux pour un robot, peut être approchée via deux catégories principales de
méthodes : les méthodes basées sur un modèle complet (qui nécessitent l’accès à un mo-
dèle 3D complet ou à un modèle scanné de l’objet [12]), et les méthodes basées sur un
nuage de points partiel de l’objet.

Il est à noter que ces approches sont principalement valides pour des objets dont
les modèles étaient déjà connus. Pour des objets inédits ou atypiques (par exemple, un
morceau de brique cassé de manière aléatoire, une canette comprimée de manière non uni-
forme, un objet brisé de manière imprévue), l’approche basée sur le modèle peut s’avérer
inapplicable, ou nécessiter une étape préliminaire de reconstitution de la forme de l’objet
à partir de plusieurs prises de vue ou à partir de l’expérience accumulée par le système.

Les méthodes basées sur le modèle complet s’appuient sur une gamme de techniques,
notamment l’estimation de la pose de l’objet en 6D et les méthodes de complétion du
modèle. On peut identifier plusieurs sous-catégories parmi ces approches :

— La localisation des objets sans classification, qui fournit uniquement les régions
potentielles des objets ciblés sans préciser leur catégorie.

— La détection des objets, qui fournit non seulement les boîtes englobantes des objets
ciblés, mais aussi leur catégorisation.

— La segmentation par instance de l’objet, qui divise les régions de pixels des objets
ciblés en fonction de leur catégorie, permettant ainsi une identification plus précise.

D’autre part, les méthodes basées sur le nuage de points partiel exploitent des tech-
niques d’estimation des prises candidates et des méthodes de transfert des prises à partir
d’une base de données de prises existantes. Ces approches permettent de déterminer les
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saisies possibles en se basant sur des informations partielles de l’objet, éliminant ainsi
le besoin d’un modèle 3D complet. Cette flexibilité offre un avantage certain lors de la
manipulation d’objets non familiers ou de formes complexes.

2.1.6 Méthodes de préhension en boucle ouverte et en boucle fermée

La majorité des algorithmes de saisie nécessitent de longs temps d’exécution et fonc-
tionnent donc en boucle ouverte (sans rétroaction). Cela peut entraîner des échecs si la
position d’un objet change entre la perception de la scène et l’exécution de la saisie.

Figure 2.5 – Kalashnikov et al. [79] utilisent des exemples réels (580K tentatives de
saisie) pour entraîner un Markov Decision Process (MDP) model.

À l’inverse, une commande en boucle fermée, comme celle proposée dans [79, 201,
179, 33, 98, 169, 119, 120], met continuellement à jour la stratégie de saisie du robot en
fonction des observations les plus récentes afin d’optimiser le succès de la saisie à long
terme (Fig. 2.5).

Ces politiques en boucle fermée peuvent présenter des comportements correctifs, des
mouvements de sondage pour déterminer la meilleure saisie, un repositionnement non
préhensile des objets et d’autres caractéristiques qui ne sont réalisables que lorsque la
saisie est formulée comme un processus dynamique en boucle fermée.

Cependant, ces politiques ne formulent souvent pas explicitement la saisie à effectuer,
ce qui rend difficile l’intégration avec d’autres modules robotiques (tels que la planification
de trajectoires et l’évitement d’obstacles) ou la spécification de tâches de plus haut niveau,
même après ré-entraînement (par exemple, la sélection d’objets spécifiques dans un tas).
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2.1.7 Actions préliminaires à la manipulation

La saisie robotique est généralement composée de plusieurs étapes : la détection de
l’objet, la planification de la trajectoire, la préhension, et enfin, le levage et le reposition-
nement. En plus de certaines approches en boucle fermée mentionnées précédemment,
plusieurs travaux intègrent également des actions non préhensiles, par exemple pour dé-
placer les objets avant de les saisir [132, 14, 50]. Ainsi, Zeng et al. [204] ont proposé
un cadre d’apprentissage par renforcement Q-learning pour combiner la préhension et la
poussée d’objets.

D’autres approches prometteuses [194, 180, 48, 105] consistent à exploiter les modèles
de prédiction visuelle [53] pour informer une méthode de commande prédictive modèle
(MPC) visuelle. Le principe de ces approches repose sur la prédiction de la sortie visuelle
de la caméra du robot après l’exécution d’une action ou d’une séquence d’actions, et
l’utilisation de cette prédiction pour orienter un contrôleur optimal ou un planificateur de
décisions. Cette stratégie permet d’anticiper les conséquences des actions et d’ajuster les
mouvements du robot en conséquence, améliorant ainsi les performances de manipulation.

2.2 Représentations des configurations de saisie

Il existe plusieurs types de représentation de préhension.

2.2.1 Représentations de saisie basées sur des points

Un ensemble de points de contact exprimés dans le repère de l’objet constitue cette
représentation. Elle est adaptable à différentes pinces avec différents nombres de doigts
et est largement utilisée dans les méthodes analytiques (Sec. 2.4) ou lors de l’utilisation
d’effecteurs avec de nombreux doigts (Fig. 2.1).

[159] utilisent un seul point 3D dans leur synthèse de préhension sur des observations
multivues d’images RGB. Réduite à un seul point, cette représentation est largement
utilisée pour les prises par succion [107, 31, 74].

2.2.2 Régions de contact indépendantes (Independent Contact Regions)

Plus complexes à calculer que la représentation basée sur le contact, les Independent
Contact Regions (ICRs) [129] définissent un ensemble de régions indépendantes sur la
surface de l’objet, de sorte que placer un doigt sur chaque ICR entraîne une prise en force
closure (les forces de contact permettent de maintenir l’équilibre face à n’importe quelles
forces ou moments extérieurs appliqués sur l’objet), offrant ainsi des prises plus robustes
face aux imprécisions d’exécution (voir Sec. 2.4).

2.2.3 Préhensions dans l’espace SE(3)

Cette représentation simplifiée profite du fait que les points de contact sur un objet
sont entièrement déterminés par la pose 6D du préhenseur g = (x, y, z, rx, ry, rz) dans le
cas des préhenseurs à pinces parallèles majoritairement utilisés dans la littérature scien-
tifique. Elle prend en compte la position en 3D (x, y, z) et l’orientation 3D (rx, ry, rz) du
préhenseur.
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2.2.4 Représentation de saisie par rectangle orienté

Cette représentation projette le point central de l’outil (TCP) et l’orientation de la
préhension dans le plan de l’image et la définit comme un rectangle orienté [89, 119, 49,
97]. Elle est souvent utilisée pour comparer les performances des méthodes de préhension
4DOF (Sec. 2.1.4).

Présentée dans [106], elle est caractérisée par la position centrale de l’extrémité de
l’outil de préhension (x, y), l’orientation θ ∈

[

−π
2 , +π

2

]

, la longueur de l’ouverture de la
pince l, et la largeur du rectangle (toutes deux en pixels) : (x, y, θ, l, width) (Fig. 2.6).

Figure 2.6 – (a) La représentation par Jiang et al. [75] : Sommet supérieur (rG, cG),
longueur mG, largeur nG et son angle par rapport à l’axe des x, θG pour un ustensile
de cuisine. Il peut y avoir plusieurs prises définies comme indiqué. (b) La représentation
simplifiée par Redmon et al. [147] pour un marteau, montrant son centre de préhension
à (x, y) orienté selon un angle de θ à partir de son axe horizontal. Le rectangle a une
largeur et une hauteur de w et h respectivement. Image provenant de [24].

2.2.5 Cartes de saisie au niveau des pixels (Pixel-level grasp maps)

Proposées par [4] et inspirées par les travaux sur la segmentation d’objet, ces modèles
prennent en entrée des images (RGB et/ou D) et fournissent en sortie une image segmentée
de la qualité de préhension à chaque pixel et éventuellement des paramètres de préhension
associés (largeur, hauteur et orientation).

2.3 Utilisation de capteurs pour manipulation robotique

L’aptitude à manipuler des objets repose fortement sur la compétence des robots à
percevoir et à analyser l’environnement qui les entoure. Pour accomplir cette mission es-
sentielle, ils exploitent un éventail de capteurs spécialisés, chargés de recueillir des données
pertinentes concernant l’environnement et les objets qui s’y trouvent. Les capteurs visuels
et tactiles, deux catégories majeures, jouent un rôle clé dans ce processus.
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2.3.1 Capteurs visuels

Les capteurs visuels, tels que les caméras RGB-D, sont un type de capteur clé utilisé en
robotique pour des tâches telles que la reconnaissance, la localisation et la saisie d’objets.
Les caméras RGB-D fournissent à la fois des informations de couleur et de profondeur,
permettant aux robots de percevoir et de comprendre leur environnement de manière plus
détaillée et nuancée.

2.3.1.1 Représentations 3D

L’utilisation des capteurs de profondeur RGB-D abordables, tels que la Kinect de
Microsoft, introduits dans les années 2010, a stimulé de nombreux travaux en robotique,
notamment dans le domaine de la synthèse de préhensions. Les approches varient en
fonction des données exploitées, notamment les images RGB-D [106, 96, 147] (voir Fig.
A.4), les nuages de points [197, 122, 144, 173], les octrees [5] et les fonctions de distance
signée tronquée (TSDF) [19, 169] (voir Fig. 2.7).

Figure 2.7 – Diverses représentations pour les données 3D : Représentation euclidienne
(Descripteurs [87], projections [111], RGB-D [91], volumétrique ; voxels et octree [95]
et multi-vues [171]) et représentations non euclidiennes (nuages de points, graphes et
maillages). Figure adaptée de [1]

Les informations 3D peuvent être représentées de multiples façons, comme le montre
la Fig. 2.7.

L’apprentissage profond sur les données de nuages de points 3D a commencé bien
plus tard que son succès fulgurant sur les images RGB. Au début, les données 3D étaient
représentées sous forme de voxels 3D [114] ou par l’extraction de caractéristiques à partir
d’images de profondeur 2,5D [61] et leur traitement similaire à celui des images RGB à
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l’aide de réseaux de neurones convolutifs. Cependant, ces méthodes n’apportaient sou-
vent que des améliorations marginales. Qi et al. [142, 143] ont introduit une nouvelle
architecture, appelée PointNet et PointNet++, capable de représenter les données 3D
et d’extraire efficacement des représentations. Le succès de PointNet a conduit à l’intro-
duction de différentes variantes d’architectures de réseaux [170, 189] pour représenter les
données 3D, montrant une amélioration significative de l’estimation de la pose des objets
3D, de la segmentation sémantique et de la segmentation des pièces [170, 143, 141, 198].

2.3.2 Capteurs tactiles

Les capteurs tactiles jouent un rôle essentiel dans la robotique en permettant aux
robots d’interagir physiquement avec leur environnement et de détecter quand un objet est
en contact avec leur pince ou manipulateur. Ces capteurs peuvent fournir des informations
précieuses sur la forme, la taille, la texture, la position et l’orientation d’un objet par
rapport au robot [52, 7]. Ils sont essentiels pour les tâches de saisie et de manipulation
d’objets, permettant aux robots de s’adapter à diverses situations et d’améliorer leur
performance.

2.3.2.1 Types et matériaux des capteurs tactiles

Les capteurs tactiles peuvent être classés en différentes catégories selon leur principe
de fonctionnement, telles que les capteurs capacitifs (constitués d’un condensateur, dans
lequel la distance entre les plaques ou la surface effective est modifiée lorsqu’une force
est appliquée), optiques (la trajectoire ou l’intensité de la lumière d’une LED est modifié
par le toucher est mesurée par un photodétecteur), piézorésistifs (fonctionnent sur le
principe selon lequel un métal conducteur change de résistance lorsqu’il est sous pression),
piézoélectriques (produisent une charge électrique proportionnelle à la force appliquée),
inductifs, optoélectroniques et magnétiques [52]. Ces capteurs peuvent être fabriqués à
partir de divers matériaux, des matériaux actifs ou des électrodes flexibles, ce qui les rend
adaptés à diverses applications, de la robotique à la santé et même à la chirurgie [182].

2.3.2.2 Capteurs tactiles basés sur la vision

Parmi les capteurs tactiles, les capteurs basés sur la vision, tels que le DIGIT [92], sont
particulièrement intéressants pour les méthodes d’apprentissage basées sur les données, en
particulier celles qui exploitent les techniques d’apprentissage profond pour le traitement
des images. Le DIGIT est un capteur tactile qui utilise un élastomère déformable, comme
le GelSight [203], pour mesurer les changements de surface causés par la force de contact.
Ces capteurs peuvent être montés sur des préhenseurs existants et sont adaptés pour
manipuler et saisir avec précision des objets, y compris des objets mous [166].

Le développement de ces capteurs tactiles basés sur la vision est soutenu par des
outils de simulation tels que TACTO [187], un simulateur pour les capteurs tactiles basés
sur la vision, qui génère des lectures tactiles haute définition et peut être configuré pour
simuler des capteurs comme DIGIT. Cela facilite le développement et l’évaluation des
performances de ces capteurs dans diverses applications robotiques.
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2.3.2.3 Intégration des capteurs tactiles dans la manipulation robotique

L’intégration de capteurs tactiles basés sur la vision dans la manipulation robotique, et
plus particulièrement dans la préhension, peut améliorer les performances en fournissant
des informations supplémentaires sur l’emplacement du contact, les forces de contact, la
forme de l’objet, les conditions de contact et la texture [7]. Les études menées avec le
capteur DIGIT [23, 22] ont montré que l’utilisation de réseaux neuronaux profonds pour
la prédiction des résultats de saisie basée sur la vision, le toucher et la combinaison de
la vision et du toucher peut améliorer la réussite de la préhension et la manipulation
d’objets.

Dans une application spécifique, le capteur DIGIT a été utilisé pour manipuler avec
précision des objets tels que des câbles d’écouteurs [166]. Un serre-câble en circuit fermé
s’appuie sur le retour tactile en temps réel du capteur pour saisir un câble d’écouteur,
faire glisser les doigts vers le connecteur jack et l’insérer avec succès.

Cependant, la performance opérationnelle des capteurs tactiles basés sur la vision
n’est pas entièrement connue. Il est important d’évaluer si la mesure optique du capteur
est corrélée avec la force et le couple de contact, car ces informations sont cruciales pour
évaluer la stabilité et le succès de la préhension à l’aide des mesures traditionnelles basées
sur la force. Ainsi, des études expérimentales, telles que celle présentée dans le chapitre 4,
sont nécessaires pour caractériser et évaluer les performances de préhension des capteurs
tactiles tels que le DIGIT.

En somme, les capteurs tactiles, en particulier ceux basés sur la vision, offrent de nou-
velles opportunités pour améliorer les performances de saisie et de manipulation d’objets
dans la robotique. Les recherches et développements continus dans ce domaine contribuent
à l’évolution des capteurs tactiles et à leur intégration réussie dans diverses applications
robotiques.

2.4 Approches géométriques de la préhension

Avec la connaissance partielle des propriétés physiques de l’objet manipulé (masse,
forme, centre de masse, coefficient de friction), plusieurs méthodes ont été proposées pour
générer des candidats de préhension [86]. Ces méthodes sont dénommées géométriques ou
également appelées analytiques.

L’objectif de la synthèse est de satisfaire les propriétés de form-closure (la géomé-
trie de la prise contraint complètement l’objet) et de force-closure (les forces de contact
permettent de garder l’équilibre face à n’importe quelles forces ou moments extérieurs
appliqués sur l’objet).

Diverses métriques de qualité ont été proposées pour évaluer les préhensions, telles que
[55, 152, 148]. Parmi celles-ci, la métrique ǫ de Ferrari Canny [55] a démontré sa capacité à
prédire le succès de la saisie. Cette métrique évalue la capacité d’une préhension à résister
à des perturbations de force externes dans n’importe quelle direction, sans glissement. Elle
est calculée en utilisant le rayon du plus petit ballon pouvant être inscrit dans l’espace
des forces de préhension possibles. Une valeur plus grande pour la métrique ǫ indique
une meilleure préhension, car elle signifie que la préhension peut résister à des forces plus
grandes avant de perdre le contrôle de l’objet.

Les préhensions sont généralement représentées par des points de contact ou par des
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régions de saisie stables (Independent Contact Regions, ICRs) définies par Nguyen [130]
(voir Sec. 2.2). Les ICRs sont un ensemble de régions sur l’objet où chaque doigt peut être
placé indépendamment, n’importe où, sans que la prise perde la propriété de force-closure.

D’autres approches consistent à rechercher des cages de préhension, qui sont des confi-
gurations de cages à partir desquelles un objet peut être saisi sans briser la cage au préa-
lable [149]. Ces cages de préhension offrent une plus grande flexibilité et tolérance aux
erreurs lors de la manipulation d’objets complexes ou dans des environnements incertains.

L’approche géométrique offre des solutions robustes pour la génération de préhension,
en tenant compte des contraintes physiques et mécaniques de la manipulation. Toutefois,
elle repose sur la connaissance préalable des objets et des propriétés environnementales,
ce qui peut limiter son applicabilité dans des situations où ces informations sont incom-
plètes ou inexactes. Pour surmonter ces défis, des approches basées sur l’apprentissage
automatique et la vision par ordinateur ont été développées, offrant des solutions plus
adaptatives et flexibles pour la génération de préhension dans des environnements réels
et complexes.

2.5 Approches basées par les données

Comme dans de nombreux domaines, les approches guidées par les données (également
appelées empiriques) basées sur l’apprentissage automatique ont entraîné de nombreuses
avancées pour la synthèse de préhension. Cela est dû à la plus grande disponibilité des
données, à l’amélioration des algorithmes et à l’augmentation de la puissance de calcul
des processeurs [11].

Les approches analytiques nécessitent généralement l’intervention d’experts, la com-
préhension de l’environnement et les capacités du robot. Les propriétés physiques de
l’objet requises ne sont connues qu’avec des scénarios de fabrication bien contrôlés, car
ces informations sont difficiles à obtenir avec les capteurs classiques des robots (capteurs
visuels ou tactiles) [162]. De plus, ces méthodes ont tendance à être coûteuses en calcul
pour des objets autres que simples, ce qui pose des problèmes pour les objets du quotidien
[154].

D’où la popularité des travaux qui utilisent des approches plus axées sur les données
[11] ou des approches combinant des techniques à la fois analytiques et basées sur les
données [108, 106]. Ces approches empiriques tirent parti de l’apprentissage profond et des
techniques de vision par ordinateur pour traiter des scénarios plus complexes et incertains,
avec une plus grande adaptabilité et flexibilité.

Les méthodes empiriques peuvent utiliser des bases de données de préhension anno-
tées, des simulations robotiques ou des apprentissages par renforcement pour entraîner
des modèles capables de prédire les préhensions réussies pour une grande variété d’objets
et de situations. Ces approches permettent également d’incorporer des informations mul-
timodales, telles que les images RGB-D, les nuages de points 3D et les données tactiles,
pour améliorer la précision et la robustesse des prédictions de préhension.

En résumé, les approches empiriques offrent des solutions prometteuses pour la gé-
nération de préhension dans des environnements réels et complexes, en tirant parti de
l’apprentissage automatique et des techniques de vision par ordinateur pour surmonter
les défis posés par les approches analytiques traditionnelles.

45



Dataset number of objetcs format
RGB-D Object Dataset [91] 51 207920 RGB-D
CORSMAL Containers [196] 23 object 1656 RGB-D

ModelNet [195] 127 915 3Dmesh 127 915 3D mesh
Johns et al. [77] subset of [195] 1000 objects 1000000 depth image

3DNet [193] 200 object classes
over 5150 3D models and
over 3200 RGB-D images

Viereck et al. [179] subset of [193] 381 objects 500 000 depth images
RoboNet [45] 7 different robots 15 million video frames
ShapeNet [32] 55 object categories 51300 3D models

CMU dataset [138] over 150 50567 RGB-D
BigBird [168] 125 600 RGB-D

Pas et al. [136] subset of [168] 55 216k grasps
Grasping Dataset [205] over 60 Objects 1837 RGB-D
StanfordGrasping [158] 10 13747 RGB-D
Cornell Grasping [75] 240 885 RGB-D

Dex-Net 2.0 [106] over 150 6.7 M(Depth only)
Jacquard [49] subset of [32] 11619 54485 RGB-D
Nuclear Waste Dataset [172] 217 - 10 categories RGB-D video clips

multiObject [40]
3-5 different objects on each scene

35 objects in total.
, 96 RGB-D

LUV [174]
3640 fabric images, 486

cable images, 1364 needle images
RGB images

T-LESS [69] 30 industry-relevant objects 49000 RGB-D images
Siléane Dataset [17] subset of [69] between 0 and 11 objects per scene 2601 RGB-D images

TaskGrasp [124]
250K task-oriented grasps

, for 56 tasks and 191 objects
RGB-D information

SG14000 Dataset [101]
44 objects, 14k semantic grasps

7 tasks,6 object states
RGB-D

ContactDB [16] 50 objetcs
3750 meshes, 375K

RGB-D-thermal frames

ACRONYM [54], meshes from [32] 8 872 objets
8 872 object meshes, 17,7

millions grasps

Table 2.3 – Bases de données utilisées pour l’apprentissage et l’évaluation des algorithmes
de synthèse de saisies.

2.5.1 Bases de données dans la préhension robotique

[11] classifie les approches guidées par les données selon l’origine des données d’en-
traînement utilisées : acquises par essais et erreurs, étiquetage hors ligne ou sous forme
de démonstration. On peut également ajouter la distinction entre les données issues de
simulations et celles issues du monde réel.

2.5.1.1 Collectées de manière autonome et étiquetées au préalable

Les données du monde réel peuvent être récupérées par une interaction autonome avec
l’environnement [45]. La collecte automatique de suffisamment de données d’entraînement
par essais et erreurs avec des robots réels [138, 98] est cependant chronophage et ne
fournit pas nécessairement de meilleurs résultats (par exemple, 50 000 essais et 700 heures
d’utilisation du robot dans [138, 98]). Les bases de données étiquetées manuellement [75,
40] sont également souvent utilisées, la plupart présentent des objets uniques pour chaque
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scène, [40] présentant 3 à 5 objets par scènes.

[174] Labels from UltraViolet (LUV) propose la collecte rapide de données étiquetées
dans des environnements de manipulation réels sans étiquetage humain. LUV utilise une
peinture transparente fluorescente aux ultraviolets avec des LED ultraviolettes program-
mables pour collecter des images appariées d’une scène sous un éclairage standard et sous
un éclairage UV afin d’extraire de manière autonome des masques de segmentation et des
points clés par segmentation des couleurs.

2.5.1.2 Issues de simulation

Une approche récemment couronnée de succès consiste à créer de grandes bases de
données synthétiques à partir de modèles 3D et de simulations [77, 60, 106, 204, 122, 179,
49]. [73] ont montré que l’efficacité de cette nouvelle solution est comparable à celle de la
solution entraînée uniquement sur des robots réels.

Figure 2.8 – James et al. [73] ont étendu le travail de Kalashnikov et al. [79] en
remplaçant les données de manipulation préenregistrées par des données de simulation.
Les données de simulation sont générées à l’aide de techniques de randomisation, puis
adaptées au domaine réel.

Depierre et al. [49] utilisent la représentation rectangulaire de [75] et génèrent des
saisies positives et négatives dans un simulateur de physique.

Mahler et al. [106] utilisent également un simulateur physique pour générer des prises
sur des modèles d’objets 3D, qui peuvent être représentés comme une image de profondeur
centrée sur le centre de la prise et alignée sur l’axe de rotation de la prise.

La force de ces bases de données est leur taille (des millions d’objets) (voir Tab.
2.3), mais elles ne prennent actuellement en compte que la forme 3D (via les données
de profondeur) et supposent une distribution de masse uniforme des objets. Comme elles
reposent fortement sur la simulation, elles ont souvent besoin de méthodes d’adaptation
pour être efficaces avec des robots réels [15].
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2.5.1.3 Démonstrations

Les démonstrations sont des exemples d’utilisateurs effectuant des actions. Elles sont
souvent représentées sous forme de trajectoire définie dans l’espace des articulations, l’es-
pace des tâches ou tout autre espace qui convient à l’expérience, les informations de forces
sont parfois également utilisées.

Les développements récents représentent les mouvements avec des descripteurs inva-
riants facilitant la réutilisation de la démonstration apprise dans de nouvelles situations ;
par exemple, en s’appuyant sur la propriété de conditionnement gaussien comme dans
l’approche ProMP (probabilistic movement primitive) [135], ou en encodant la démons-
tration dans de multiples systèmes de coordonnées [25]. De telles représentations utilisent
les mêmes modèles pour reconnaître les actions existantes et en générer de nouvelles qui
peuvent s’adapter à de nouvelles situations.

Classiquement, il y a trois façons de fournir ces démonstrations :

— Les manipulations à main : Les manipulations à la main sont naturelles, mais
récupérer les données des démonstrations peut être difficile. Des gants peuvent être
utilisés, ou les doigts peuvent être détectés dans une vidéo, mais cela peut être dif-
ficile. [64] facilite la détection des doigts en utilisant un ruban adhésif coloré, ce qui
facilite la segmentation de ceux-ci (voir Sec. A.6). Avec ce genre de manipulation,
il n’y a pas de garantie que la démonstration sera réplicable par le robot.

— Le guidage kinesthésique : Le guidage kinesthésique consiste à déplacer manuel-
lement le robot. Comme les robots ont généralement accès à leurs configurations,
les données de la démonstration sont directement récupérables et la trajectoire est
exécutable par le robot. Cependant, la qualité des démonstrations peut être im-
pactée par l’expérience des utilisateurs avec la manière particulière dont les robots
se déplacent dans l’espace (par exemple, dans le cas de bras articulé possédant 7
DOF).

— La téléopération : La téléopération permet de commander à distance un robot
en temps réel. Tout comme le guidage kinesthésique, les données de démonstration
peuvent être récupérées directement et la trajectoire peut être reproduite par le
robot. Divers systèmes de téléopération sont utilisés, pouvant inclure des retours
visuels et/ou haptiques, et parfois tirer parti des technologies de réalité augmentée
ou virtuelle. La littérature fait mention de divers dispositifs de téléopération, tels
que les gants, les combinaisons de capture de mouvement, le suivi optique, la
souris, le clavier, le joystick, l’interface utilisateur graphique (GUI) et les casques
de réalité virtuelle/augmentée (VR/AR).
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Figure 2.9 – (a) Utilisation de pinces instrumentées pour collecter une démonstration
d’empilement de blocs [140], (b) dispositif portable de [169], consiste en une pince à deux
doigts équipée d’une caméra RGB-D et d’un moteur qui contrôle l’ouverture binaire des
doigts de la pince.

Pour la préhension, des appareils portatifs personnalisés conçus pour permettre de
recueillir facilement des démonstrations dans divers environnements [140, 169] ont été
également proposés (Fig. 2.9). Ces dispositifs permettent une collecte de données plus
précise et adaptée à l’apprentissage du robot, tout en offrant un contrôle plus intuitif
pour les utilisateurs. En utilisant ces méthodes de démonstration, les chercheurs et les
ingénieurs peuvent développer des algorithmes d’apprentissage et des systèmes robotiques
plus efficaces et adaptatifs pour la préhension et la manipulation d’objets dans divers
scénarios.

2.5.2 Techniques d’apprentissage en préhension robotique

La préhension robotique est une tâche complexe et essentielle qui nécessite la capacité
de comprendre et de manipuler une grande variété d’objets dans divers environnements.
Cela comprend la reconnaissance des objets, la sélection des points de préhension appro-
priés, l’adaptation à la forme et à la taille des objets, et l’exécution de mouvements précis
et contrôlés pour saisir et manipuler ces objets. Pour acquérir ces compétences, les robots
peuvent utiliser diverses techniques d’apprentissage, qui diffèrent par la manière dont ils
exploitent les données disponibles et par la manière dont ils modélisent le problème de
préhension.

2.5.2.1 Méthodes basées sur l’imitation

La préhension robotique par imitation est une technique où un robot apprend à ma-
nipuler des objets en reproduisant les actions d’un humain ou d’un autre démonstrateur.
Cette approche nécessite que le robot observe et interprète les actions du démonstra-
teur, par exemple comment la main ou les doigts sont positionnés autour de l’objet et la
séquence de mouvements utilisée pour effectuer la prise. Le robot peut ensuite adapter
ces informations à son propre comportement de préhension, lui permettant d’imiter la
méthode de saisie du démonstrateur. Cette méthode est particulièrement efficace pour
l’apprentissage de compétences de préhension, car elle tire parti de l’expérience et de
l’expertise du démonstrateur. Elle peut également aider les robots à apprendre à mani-
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puler des objets inconnus ou inhabituels, en se basant sur les conseils du démonstrateur
concernant la stratégie de préhension appropriée [26].

Dans le contexte de l’apprentissage à partir de démonstrations (LfD), le robot observe
un expert humain effectuant une tâche pour acquérir des exemples pertinents 2.5.1.3. En
utilisant une base de données de saisies stables et les objets correspondants, les techniques
de préhension peuvent être transférées à des objets similaires par imitation [134]. Cela
permet d’éviter les difficultés inhérentes à l’exploration dans le cadre de l’apprentissage
par renforcement 2.5.2.3, tout en communiquant directement les préférences de l’expert
pour accomplir la tâche, ce qui peut être complexe à formaliser (par exemple, déterminer
ce qui constitue une trajectoire optimale).

La politique d’imitation peut être déterminée en fonction de la similarité entre les mo-
dèles cibles et les objets dans la base de données d’apprentissage, ou entre la configuration
actuelle du robot et la prise donnée. Ainsi, il est souvent nécessaire de reconnaître le type
de préhension effectué par un humain lorsqu’il saisit un objet afin de générer une saisie
similaire [206]. Pour effectuer cette classification, une catégorie spécifique est attribuée à
chaque préhension à partir d’une taxonomie prédéfinie, comme celle de Cutkosky [43]. La
reconnaissance de la saisie peut être basée soit sur la posture finale de la main, soit sur
la séquence complète de la saisie, y compris le mouvement du bras.

Le Behavior Cloning est une méthode simplifiée de l’apprentissage par imitation, où
le problème est reformulé en apprentissage supervisé. Les démonstrations sont traitées
comme des données étiquetées, et le modèle est formé pour associer les données d’en-
trée (observations) à une action (démonstration) [160]. Nair et al. [128] ont combiné
l’apprentissage auto-supervisé (SSL) et le Behavior Cloning avec des images en entrée
pour développer un modèle de dynamique inverse au niveau des pixels pour une tâche de
manipulation robotique de corde.

Zhang et al. [208] ont recouru à un casque de réalité virtuelle et un contrôleur VR
pour recueillir des démonstrations sous forme d’images RGB-D. Ces images ont ensuite été
utilisées pour entraîner une politique profonde en utilisant un réseau neuronal convolutif
(CNN). Cette approche a permis de créer une méthode d’apprentissage efficace et flexible
pour la préhension robotique.

2.5.2.2 Méthodes basées sur l’échantillonnage et la classification des candi-
dats

Certaines approches de synthèse de préhension échantillonnent une gamme de saisies
potentielles, puis les classent selon une mesure de qualité. Cette méthode, qui découple
l’échantillonnage de la saisie et la classification, est plus interprétable et scalable. Cepen-
dant, son efficacité et sa rapidité dépendent largement de l’échantillonneur de préhension.
Les échantillonneurs peuvent être basés sur des heuristiques ou sur des techniques d’ap-
prentissage automatique.

Chaque scène peut présenter une multitude de candidats, rendant l’évaluation exhaus-
tive de tous les candidats infeasible. Les échantillonneurs adoptent diverses stratégies pour
limiter le nombre de candidats à évaluer. Par exemple, Pinto et Gupta [138] évaluent les
saisies uniquement par leur position, générant ensuite des scores pour 18 orientations
possibles.

Lenz et al. [96] adoptent une détection en cascade à deux étapes pour les saisies en
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4DOF (Sec. 2.1.4), où un modèle plus léger évalue rapidement de nombreux candidats,
puis un modèle plus complexe évalue les candidats les plus prometteurs.

Mahler et al. [106] utilisent un seul modèle, mais au lieu d’échantillonner de manière
exhaustive, ils emploient la méthode de l’entropie croisée (CEM) [153] pour localiser
les saisies de haute qualité. La CEM procède par cycles itératifs d’échantillonnage et
d’évaluation des candidats en utilisant le modèle. Après chaque cycle d’évaluation, un
petit nombre de prises de haute qualité sont sélectionnées, puis un nouvel échantillonnage
est effectué près de ces prises.

Certaines approches suggèrent de modéliser les objets à saisir en primitives de forme,
comme des cuboïdes et des superquadriques [178, 137], avant de planifier la préhension.
Bien que ces méthodes soient assez interprétables et prévisibles dans leur sortie, la simpli-
cité de la représentation limite la gamme de formes qui peuvent être modélisées, affectant
les performances de la planification de la préhension.

Pas et al. [136] détectent les saisies à 6 DoF sur des nuages de points, en supposant
une pince à mâchoires parallèles. Le nuage de points de la scène est échantillonné uni-
formément, la direction d’approche étant fixée par la normale à la surface. Les candidats
représentés dans le repère de Darboux (définis par les courbures principales d’une surface)
sont filtrés en utilisant une série de critères géométriques.

Les échantillonneurs peuvent également être formés via l’apprentissage supervisé, ce
qui les rend généralement plus performants. [199] Yang et al. propose un modèle qui
prend une image RGB-D et un masque de segmentation en entrée et alimente deux réseaux
neuronaux qui génèrent respectivement une prise 6-DOF et une reconstruction du nuage
de points 3D de l’objet.

Mousavian et al. [122] et Murali et al. [125] utilisent un VAE (Variational Au-
toencoder) pour échantillonner plusieurs propositions de préhension, accélérant ainsi la
génération de candidats. Le VAE prédit une saisie sur un nuage de points segmenté cor-
respondant à un objet. Il comprend un encodeur, Q(z|X,g), et un décodeur, P(G|X,z), qui
sont tous deux conditionnés par le nuage de points et entraînés à l’aide d’une fonction
objectif VAE standard. L’encodeur et le décodeur sont implémentés en utilisant Point-
Net++ [143], et la pose de la pince est représentée par des points sur la surface de la
pince qui sont ajoutés au nuage de points tout en étant identifiés comme des points de
la pince. Après l’entraînement, les candidats peuvent être générés par échantillonnage à
partir de la distribution normale standard et l’évaluation du décodeur P.

La fonction d’évaluation de ces candidats est généralement apprise. Les méthodes
varient en fonction du modèle utilisé et de l’encodage des saisies. Lenz et al. [97], Pinto

et al. [138], Mahler et al. [106] et Pas et al. [136] représentent les saisies sous forme
d’image centrée sur la position de la saisie, tandis que Liang et al. [99] et Murali et al.
[125] utilisent PointNet pour traiter directement les nuages de points.

L’apprentissage non supervisé
L’apprentissage non supervisé traite des données non étiquetées et cherche à découvrir
les relations internes des échantillons, permettant de modéliser les densités de probabilité
sur les entrées [185]. Il comprend principalement la réduction de la dimensionnalité et le
clustering. La première cherche à simplifier les données en conservant les caractéristiques
essentielles, tandis que le clustering vise à regrouper ou à segmenter les données en groupes
en fonction de leur similarité.

Des travaux tels que [176, 202] utilisent les K-means comme méthode de clustering
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pour segmenter le nuage de points en fonction de leurs caractéristiques, ce qui facilite la
compréhension de la structure des données et rend la tâche d’apprentissage plus accessible
pour le robot.

Contrairement aux approches traditionnelles d’apprentissage non supervisé, les Va-
riational Autoencoders (VAE) et les Generative Adversarial Networks (GAN) sont des
modèles génératifs. Ces modèles apprennent la distribution des données à partir de l’en-
semble d’apprentissage, puis utilisent le modèle et la distribution apprise pour générer et
modéliser de nouvelles données. En capturant la structure latente des données et en géné-
rant de nouvelles instances plausibles, ces modèles génératifs ont le potentiel d’apprendre
de manière flexible et adaptative.

Certains travaux ont adopté cette stratégie dans l’étape de génération de candidats de
préhension. Inspirés par les GAN, [122, 125] utilisent le VAE pour échantillonner plusieurs
propositions de préhension, accélérant ainsi la génération de candidats. Ces approches
exploitent la puissance des modèles génératifs et ont le potentiel d’améliorer l’efficacité et
la robustesse des algorithmes de préhension robotique. Elles sont capables de s’adapter
aux variations et aux complexités des scénarios de manipulation d’objets du monde réel,
ce qui rend ces techniques particulièrement pertinentes pour le domaine de la robotique.

2.5.2.3 Apprentissage de bout en bout

L’émergence de l’apprentissage profond a permis l’intégration de la tâche de préhen-
sion directement au sein d’un réseau de neurones entraîné de bout en bout. Ces réseaux
prennent en entrée des données brutes, par exemple, des informations issues de capteurs
tactiles ou de caméras, et en sortie, ils produisent la configuration appropriée pour la sai-
sie. Toutes les étapes intermédiaires, y compris l’échantillonnage des saisies et l’évaluation
de leur qualité, sont régulées par les mises à jour du modèle lors de l’entraînement. Ces
méthodes tendent à s’exécuter plus rapidement que les deux types d’approches précédem-
ment mentionnés.

Redmon et al. [147] ainsi que Kumra et al. [90] ont reformulé la détection de préhen-
sion comme un problème de régression. Ils ont proposé des modèles basés respectivement
sur les architectures AlexNet [88] et ResNet [63], qui prennent en entrée l’image de la
scène entière et génèrent une saisie. Par nature, cette méthode ne peut fournir qu’un seul
candidat par scène. Pour l’entraînement sur le Cornell dataset, une saisie positive est
sélectionnée aléatoirement par scène.

Redmon et al. [147] ont par la suite étendu leur méthode en décomposant la scène en
une grille 7×7, où chaque cellule est donnée en entrée à leur modèle, générant une saisie
pour chaque cellule de la grille. Johns et al. [77] ont formulé le problème sous forme de
classification binaire, en prédisant la probabilité qu’une saisie existe pour chaque centre
d’une grille 45×34 et pour 6 orientations possibles.

Les réseaux de proposition de région (RPN), comme R-CNN, sont un type d’archi-
tecture de réseau neuronal fréquemment utilisé dans les tâches de détection d’objets.
L’objectif principal d’un RPN est de générer un ensemble de boîtes englobantes qui sont
susceptibles de contenir des objets d’intérêt dans une image d’entrée. Dans le contexte de
la préhension robotique, il est possible d’utiliser des RPNs, mais en les formant à prédire
des saisies, par exemple sous forme de rectangles orientés 2.2.4. Chu et al. [39] proposent
une séquence de deux modèles ResNet-50 pour décomposer le problème en une combi-
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naison de détection de région et de classification d’orientation (19 dans leur étude). Le
premier, le Grasp Proposal Network, prend une image d’entrée et la traite à l’aide d’une
succession de couches convolutionnelles et de max-pooling pour extraire des caractéris-
tiques (features). Pour chaque position dans la carte des caractéristiques (feature map),
le GPN prédit un ensemble de boîtes de délimitation (bounding box) qui sont centrées sur
cette position. La seconde étape consiste à classer les propositions de régions prédites lors
de l’étape précédente en fonction de l’orientation (une des orientations indiquant qu’une
saisie n’est pas souhaitable), tout en affinant simultanément la boîte de délimitation de
la proposition.

Des travaux récents tels que le Generative Grasping CNN (GG-CNN) [120] et le Gene-
rative Residual Convolutional Neural Network (GR-ConvNet) [89] utilisent des étiquettes
conçues à la main pour générer une carte d’affordance de saisie par pixel. La tâche de sai-
sie devient alors similaire à la segmentation sémantique, certaines parties de l’objet étant
considérées comme saisissables tandis que d’autres doivent être évitées. Ces méthodes
d’apprentissage de bout en bout présentent l’avantage de bénéficier des progrès continus
dans les domaines de l’apprentissage profond et de la vision par ordinateur, permettant
une meilleure intégration des informations brutes et une optimisation plus efficace de la
performance de la préhension.

Une approche nécessitant un faible volume de données (Sec. 2.5.3.1), a été présentée
par Hélénon et al. [64]. Ils ont proposé un pipeline CNN de segmentation pixel par pixel
utilisant entre 1 et 3 démonstrations pour l’apprentissage. Ce pipeline est capable de
prédire les emplacements de préhension autorisés à partir d’une image de profondeur tout
en évitant les zones interdites. Les démonstrations sont obtenues en appliquant du ruban
adhésif coloré sur les doigts de l’opérateur, ce qui permet de montrer des saisies parallèles.
Les auteurs ont évalué leur pipeline sur 5 types d’objets industriels et ont atteint un taux
de réussite compris entre 70 et 90% selon l’objet, bien que le pipeline soit limité à la
saisie de 2 objets présentant 2 stratégies de préhension différentes avec le même réseau
neuronal.

L’apprentissage par renforcement
L’apprentissage par renforcement (RL) consiste à apprendre une politique qui associe les
états de l’agent aux actions à entreprendre pour maximiser les récompenses reçues en
interagissant avec l’environnement à travers une méthode d’essai-erreur.

L’application de l’apprentissage par renforcement à la préhension d’objets pose de
nombreux défis. L’espace d’exploration est si vaste que la réussite d’une saisie peut être
peu probable, et il n’est pas certain que les actions du robot ne poseront pas de problèmes
de sécurité. Cela conduit à un apprentissage lent, où la collecte de données peut être longue
et où les échantillons positifs et négatifs sont fortement déséquilibrés.

Un exemple récent qui adresse ces défis est le travail de Zhu et al. [211], qui ont
formulé le problème de la saisie en 4DOF comme un problème de bandit contextuel et
ont utilisé l’apprentissage Q pour apprendre une politique en 600 essais sur 15 objets
(validé sur 15 autres objets). Leur modèle utilise des réseaux neuronaux équivariants
pour approximer la fonction de saisie SE(2)-équivariante, ce qui a permis d’améliorer
l’efficacité de l’échantillonnage pour l’apprentissage de la préhension (Sec. 2.5.3.1).

Si l’apprentissage en simulation est utilisé pour surmonter certaines de ces difficultés,
il est souvent nécessaire d’appliquer des méthodes d’adaptation pour être efficace dans
le monde réel [15]. Des techniques comme l’apprentissage par transfert, la randomisa-
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tion de domaine ou l’adaptation de domaine peuvent aider à réduire le fossé entre les
environnements simulés et réels, améliorant ainsi la performance de l’apprentissage par
renforcement dans des scénarios réels.

De plus, l’usage de l’apprentissage par renforcement profond, qui combine les réseaux
de neurones profonds avec l’apprentissage par renforcement, a démontré des résultats pro-
metteurs dans la résolution de problèmes complexes, y compris la préhension d’objets en
robotique [175, 133]. En combinant l’apprentissage par renforcement avec d’autres mé-
thodes d’apprentissage, comme l’apprentissage supervisé ou non supervisé, il est possible
de tirer profit des avantages de chaque approche et de surmonter certaines des difficultés
rencontrées lors de l’apprentissage de la préhension d’objets par des robots [207].

2.5.3 Vers des méthodes d’apprentissage de la préhension robotique
plus adaptables

La préhension robotique est un domaine de recherche en pleine croissance qui a connu
des progrès significatifs ces dernières années. Cependant, la plupart des méthodes actuelles
nécessitent une quantité massive de données pour l’apprentissage, ce qui peut être coûteux
en termes de temps et de ressources. De plus, ces méthodes ont souvent du mal à s’adapter
à des tâches spécifiques ou à manipuler des objets de manière appropriée pour une tâche
donnée. Dans cette section, nous explorons deux directions pour optimiser les méthodes
d’apprentissage de préhension : la réduction de la dépendance aux données et l’orientation
vers une tâche spécifique.

2.5.3.1 Techniques pour réduire la quantité de données nécessaires

Plusieurs travaux se sont concentrées sur l’apprentissage des préférences de préhension
en exploitant un nombre restreint d’exemples [116], ou en adoptant des approches qui
requièrent significativement moins de données que les méthodes conventionnelles [64, 210].

Le méta-apprentissage, basé sur l’imitation (Sec. 2.5.2.1), vise à acquérir des métacon-
naissances à partir d’épisodes d’apprentissage antérieurs ou de différents domaines pour
obtenir une méta-politique. Au cours de l’apprentissage par imitation, cette méta-politique
est affinée grâce à la démonstration pour obtenir la politique finale. Cela permet de réa-
liser du few-shot et one-shot imitation learning [35, 9] à partir d’observations visuelles
telles que des vidéos ou des images.

L’augmentation de données est une technique couramment utilisée pour traiter des
images, comme dans [120, 89]. Elle consiste à générer de nouveaux exemples d’entraî-
nement en appliquant des transformations telles que des rotations, des translations et
des distorsions aux données existantes, rendant ainsi le modèle plus robuste face aux
variations des entrées.

Une autre approche pour réduire la quantité de données nécessaires est l’inférence
de préhensions SE(3) à partir de méthodes SE(2). Bien que la plupart des méthodes
de préhension SE(3) soient basées sur des données de nuages de points 3D, certaines
méthodes étendent des méthodes SE(2) pour obtenir des saisies en SE(3). Par exemple,
[8] utilise un modèle entièrement convolutionnel pour déduire la position et l’orientation
descendante d’une saisie, tandis que [38] utilise un algorithme d’amélioration itérative
pour sélectionner la meilleure direction d’approche. De plus, [161] et [123, 80] génèrent
des multiples vues virtuelles de l’objet pour faciliter la détection de la prise.
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Ces méthodes SE(2) étendues sont intéressantes car elles permettent d’apprendre une
capacité de préhension en 6-DOF à un rythme similaire à celui des méthodes de préhension
planaire, tout en conservant une efficacité de calcul acceptable. Cependant, elles peuvent
également présenter certaines limitations, comme une moindre robustesse face à des objets
présentant des formes et des structures 3D complexes.

Enfin, le transfert d’apprentissage, qui consiste à entraîner un modèle sur un grand en-
semble de données, puis à le peaufiner sur un ensemble de données plus petit et spécifique,
est une autre méthode pour réduire la quantité de données nécessaires. En transférant
les connaissances acquises sur le grand ensemble de données à l’ensemble de données plus
petit, le transfert d’apprentissage peut réduire considérablement la quantité de données
nécessaires pour obtenir de bonnes performances. Cette approche facilite l’adaptation ra-
pide des modèles de préhension à de nouvelles tâches, contribuant ainsi à une meilleure
efficacité en termes de données et à des performances améliorées dans diverses situations
de manipulation d’objets.

En conclusion, les techniques pour réduire la quantité de données nécessaires pour l’ap-
prentissage de la préhension robotique sont variées et comprennent le méta-apprentissage,
l’augmentation des données, l’inférence de préhensions SE(3) à partir de méthodes SE(2),
et le transfert d’apprentissage. Elles offrent des compromis entre la complexité et la per-
formance, et peuvent permettre une plus grande flexibilité et une meilleure robustesse
dans l’apprentissage de la préhension. Cependant, il est crucial de choisir la méthode
appropriée en fonction des caractéristiques spécifiques de la tâche de préhension et des
données disponibles.’

2.5.3.2 Préhension orientée vers une tâche spécifique

Certaines méthodes visent à adapter l’emplacement de la prise pour accomplir un
objectif spécifique. Certains travaux antérieurs ont proposé de détecter automatiquement
ces affordances [57] à partir de caractéristiques géométriques en utilisant des nuages de
points 3D ou des images RGB-D [127, 163]. [85] a proposé un cadre pour classifier l’action
de manipulation et l’objet impliqué dans la démonstration. De plus grandes bases de
données d’étiquettes sémantiques [126, 3] catégorisent chaque partie d’un objet donné
avec une fonctionnalité ou une affordance. Alors que la saisie générique d’objets inconnus
nécessite l’utilisation de bases de données génériques, l’étiquetage de bases de données
spécifiques pour des objets particuliers prend beaucoup de temps.

[124] ont fait appel au crowdsourcing pour la création de leur base de données Task-
Grasp et utilisent la connaissance sémantique des objets et des tâches encodée dans un
graphe de connaissances pour généraliser à de nouvelles instances d’objets, classes et
tâches. Leur méthode se compose de 3 blocs : un encodeur de préhension et d’objets si-
milaire à [122], un Graph Convolutional Network [84] qui prend en entrée la forme et la
préhension encodées de l’objet ainsi qu’un graphe de connaissance encodant les relations
sémantiques entre les catégories d’objets et les tâches, et un modèle évaluant les saisies.

La préhension orientée vers une tâche est une approche importante pour permettre
aux robots d’interagir de manière plus efficace et adaptée avec leur environnement. En
tenant compte des objectifs spécifiques et des affordances des objets, ces méthodes peuvent
améliorer la performance de la préhension et faciliter l’exécution de tâches complexes. Cela
permet aux robots de mieux s’adapter à des situations variées et de répondre aux besoins
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spécifiques des utilisateurs ou des environnements dans lesquels ils opèrent.

2.6 Conclusion

Au cours des dernières années, l’importance croissante de l’apprentissage automatique
a conduit à l’émergence de nouvelles techniques en matière de préhension robotique. Dans
ces approches, les métriques de qualité de saisie sont acquises par des méthodes axées sur
les données, plutôt que d’être prédéfinies. De nouveaux capteurs tactiles et visuels ont
également été développés, accompagnant ces avancées et ouvrant la voie à des problèmes
plus complexes, tels que :

— la saisie d’objets dont la forme n’est pas connue ;
— la saisie dans des tas d’objets variés et complexes ;
— l’utilisation d’actions non préhensiles avant la manipulation ;
— la détection de saisie en temps réel ou en boucle fermée ;
— la saisie orientée vers une tâche spécifique ;
Les méthodes classiques de classement des candidats à la préhension peuvent être

lentes, car elles doivent évaluer un grand nombre de candidats. Toutefois, elles présentent
l’avantage d’être plus facilement interprétables et intégrables dans des comportements
plus complexes. Les méthodes basées sur l’imitation permettent d’apprendre des saisies
spécialisées, jusqu’aux mouvements mêmes du robot, mais sont souvent les plus coûteuses
en termes d’efforts demandés aux utilisateurs. L’inférence de préhension en une seule
passe (avec des modèles convolutionnels entièrement convolutifs ou basés sur PointNet)
raisonne efficacement sur les préhensions d’un objet ou d’une scène entière, permettant
des performances en temps réel. Enfin, l’apprentissage de politiques offre la capacité d’ap-
prendre des politiques en boucle fermée plutôt que de simplement détecter des poses de
préhension, constituant un avantage majeur.

Les méthodes SE(2) sont comparées hors ligne sur la base de données de Cornell et
avec les taux de succès de la préhension sur un robot réel. Elles sont en général basées
sur des données d’images 2D, et les méthodes basées sur des modèles convolutionnels
entièrement convolutifs semblent être les plus compétitives.

Les méthodes de préhension SE(3) sont basées sur des données de nuages de points
3D, utilisant des convolutions 3D ou des architectures PointNet pour traiter directement
les nuages de points, ce qui est coûteux en calculs.

Les méthodes de préhension SE(3) ne disposent pas d’une base de données hors ligne
standard, ce qui rend les obstacles à une comparaison équitable entre les différentes ap-
proches encore plus prononcés. ACRONYM [54] offre une possibilité récente, puisqu’il
s’agit d’une base de données de préhensions en SE(3) comprenant 17,7 millions de saisies
étiquetées effectuées sur 8 872 objets maillés. Ces objets maillés proviennent de ShapeNet
[32], et les saisie sont été étiquetées à l’aide du simulateur de physique FleX pour simuler
le préhenseur Franka Panda (avec une ouverture maximale de 8 cm).

Les taux de succès des préhensions proviennent d’expériences robotiques physiques qui
dépendent des objets utilisés pour l’évaluation, de l’installation robotique physique, de la
planification de mouvement, voire même du système de perception (par exemple, certaines
méthodes fusionnent les données de plusieurs caméras en utilisant la méthode SLAM ou
d’autres techniques). Un travail évaluant la réussite de la préhension en utilisant des objets
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difficiles est désavantagé par rapport à un article qui utilise des objets plus simples.
La création de tests standardisés pour les méthodes de préhension a donc reçu de

l’attention ces dernières années. Par exemple, GRASPA [13] propose une procédure ex-
périmentale physique rigoureuse permettant d’évaluer les performances des pipelines de
préhension. L’utilisation généralisée d’un ensemble fixe d’objets d’évaluation pour les ex-
périences de préhension robotique physique faciliterait également les comparaisons. Des
travaux tels que EGAD ! [118] ou AGOD-Grasp [2] pourraient fournir des objets d’éva-
luation imprimables en 3D avec une diversité suffisante.

2.6.1 Perspectives de contribution

Dans la suite de cette thèse, nous contribuons à la réflexion sur la préhension robotique
en étudiant l’efficacité des approches existantes d’algorithmes de préhension (notamment
sur les données de Cornell, YCB et AGOD) et en évaluant les performances humaines en
matière de saisie d’objets dans un tas. Nous cherchons à mieux comprendre les stratégies
et les mécanismes sous-jacents à la préhension humaine pour améliorer les algorithmes de
préhension robotique et fixer des objectifs de performance auxquels les robots devraient
aspirer.

Nous intégrons également les algorithmes que nous avons développés et utilisés à
GRASPA, contribuant ainsi à l’amélioration de l’écosystème des méthodes de préhension
robotique, en fournissant des solutions utilisables par d’autres chercheurs et praticiens et
en facilitant la comparabilité entre les différentes approches.

Nous proposons également des techniques d’apprentissage data-efficace et orientées
vers des tâches spécifiques, permettant aux robots d’acquérir rapidement des compétences
de préhension et de manipulation dans divers scénarios et environnements, et de s’adapter
aux nouvelles tâches avec un minimum d’exemples. Nous explorons l’intégration data
efficient de l’expertise humaine pour guider l’apprentissage du robot et proposons une
approche interactive de cet apprentissage.

De plus, nous étudions l’interaction entre les différentes modalités sensorielles (vi-
suelles, tactiles, etc.) et leur intégration dans un cadre unifié d’apprentissage automatique
pour la préhension robotique. Nous explorons l’utilisation de capteurs tels que le DIGIT
pour améliorer la performance de la préhension robotique en ajoutant des informations
tactiles basées sur la vision. Nous contribuons également à la caractérisation du capteur
DIGIT et proposons un exemple d’utilisation via un régresseur capable de prédire la
meilleure hauteur de saisie.

En résumé, nous contribuons au développement d’approches data-efficaces et orien-
tées vers des tâches spécifiques, à l’étude de l’interaction entre les différentes modalités
sensorielles et à leur intégration dans un cadre unifié d’apprentissage automatique. Nous
soutenons également la mise en place de tests standardisés et la création d’ensembles
d’objets d’évaluation fixes pour faciliter les comparaisons et améliorer les performances
des robots dans des scénarios et environnements variés.
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Chapitre 3

Apprentissage data-efficace des
préférences de préhension.

Ce chapitre reprend, traduit et étend la publication :
(IEEE ICRA 2022) - Data-efficient learning of object-centric grasp preferences
Yoann Fleytoux, Anji Ma, Serena Ivaldi, Jean-Baptiste Mouret

Yoann Fleytoux a conçu et réalisé les expériences, écrit le logiciel, et préparé et
révisé l’article.

Anji Ma (doctorant chinois en visite dans notre équipe) a contribué à la mise en
place des expériences.

Serena Ivaldi a formulé le problème, supervisé et contribué à la conception expé-
rimentale du travail de recherche, à la discussion et à l’interprétation des résultats,
ainsi qu’à la rédaction et à la révision de l’article.

Jean-Baptiste Mouret a formulé le problème, supervisé et contribué à la conception
expérimentale du travail de recherche, à la discussion et à l’interprétation des résultats,
ainsi qu’à la rédaction et à la révision de l’article.

Les robots sont souvent chargés de saisir des objets d’une boîte ou d’un tapis roulant,
notamment dans les milieux industriels [139]. Grâce aux récentes avancées de l’apprentis-
sage profond, ils peuvent désormais saisir des objets inconnus avec des taux de réussite
supérieurs à 90%. Pour ce faire, ils apprennent la relation entre la forme des objets et la
saisie la plus appropriée.

Néanmoins, la meilleure saisie en fonction de la forme n’est pas toujours celle qui
doit être privilégiée. Par exemple, un marteau doit généralement être pris par la tête car
la distribution de la masse n’est pas uniforme, alors que la forme suggère qu’il devrait
être pris par le milieu du manche. De même, un couteau tranchant doit généralement
être saisi par le manche pour éviter d’endommager les doigts du robot, mais il peut être
nécessaire de le saisir par la lame si le robot doit le donner à un opérateur. Pour divers
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Latent Space GP Selector (LGPS)DexNet-4.0

Shape-based 2 labels

new view new view

Figure 3.1 – Préhension générée par Dex-Net 4.0 pour un marteau jouet et préhension
retenue avec notre méthode : seulement 2 étiquettes (une étiquette positive, en vert, et
une étiquette négative, en rouge). Voir section 3.4.1.

objets, certaines méthodes de manipulation peuvent être déconseillées voire interdites,
comme c’est le cas dans le secteur de l’industrie alimentaire. Dans d’autres situations,
une manipulation incorrecte pourrait endommager ou altérer les objets, à l’instar de
lunettes de vue qui risquent de se briser ou de se rayer si elles sont saisies par le verre. Il
existe aussi des cas où la manipulation nécessite une attention particulière aux attributs
spécifiques de l’objet, comme lorsqu’il s’agit de gérer une pièce enduite de peinture fraîche.
Il est important de noter que la saisie qui devrait être privilégiée ne facilite pas toujours
la réussite de celle-ci ; au contraire, il s’agit souvent d’une contrainte de la tâche.

Par conséquent, des connaissances expertes pour la saisie d’objets spécifiques sont
nécessaires dans de nombreuses situations ; mais l’étiquetage de milliers d’images prend
du temps et doit être effectué pour chaque application (par exemple, pour une usine
de marteaux, puis pour un entrepôt de couteaux, etc.) Notre pipeline de préhension
vise à apprendre des préférences de saisies centrées sur l’objet avec très peu d’exemples
(typiquement 1 à 4 par objet) et à les généraliser à d’autres vues du même objet. Dans
ce travail, nous ciblons des objets uniques sur un fond simple, par exemple des objets sur
un tapis roulant dans un environnement industriel.

Notre idée principale est que nous pouvons utiliser des générateurs de saisies géné-
riques pour rendre l’apprentissage des préférences efficace en termes de données de deux
manières : (1) ils peuvent être exécutés sur une grande base de données d’images pour
apprendre un espace latent de saisie, et (2) ils peuvent être utilisés pour générer des
candidats de saisie de sorte qu’un classificateur basé sur les préférences n’ait qu’à choisir
parmi les bonnes préhensions. En d’autres termes, un générateur de préhension extrait les
aiguilles de la botte de foin, et un classificateur n’a plus qu’à choisir la meilleure aiguille
dans un espace de faible dimension.

Notre hypothèse principale est que nous avons accès à une base de données d’images
RGB-D obtenues passivement sur lesquelles un générateur de préhension basé sur la forme
peut être exécuté ; nous considérons ce jeu de données comme "large et bon marché". Nous
représentons les prises générées à l’aide de patchs d’images tournés et ajustés qui intègrent
la prise et son contexte dans une seule entrée [106], ce qui permet d’apprendre une re-
présentation à faible dimension des prises et de leur contexte à l’aide d’un autoencodeur
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variationnel (VAE) [82, 20]. Nous utilisons ensuite cette représentation à faible dimension
pour entraîner/interroger un classificateur à processus gaussien (GP) [66, 146] qui filtre
les saisies générées par un générateur de saisies, qui sont souvent déjà efficaces, selon les
préférences de l’expert. Il est important de noter que l’expert peut donner à la fois des
"étiquettes positives", c’est-à-dire des saisies qui devraient être favorisées (par exemple,
"c’est comme ça qu’il faut faire"), et des "étiquettes négatives", c’est-à-dire des saisies
qui devraient être évitées (par exemple, "ne pas faire ça"). Nous appelons notre méthode
"Latent Space GP Selector" (LGPS).

Une fois entraîné, notre pipeline génère des saisies candidates, les encode dans l’espace
latent, puis interroge un classificateur à processus gaussien pour connaître la préférence
de l’expert ; le robot exécute cette saisie avec un algorithme de planification standard
[145]. Pour l’apprentissage des préférences, la saisie sélectionnée par l’expert est encodée
dans le même espace latent et le classificateur à processus gaussien est mis à jour.

Alors que le VAE et le GP ont été combinés ensemble dans différents domaines (par
exemple, [200] pour les vidéos), notre principale contribution est la combinaison de géné-
rateurs de préhension (qui peuvent, par exemple, être basés sur l’apprentissage profond)
avec une représentation de préhension basée sur l’image pour apprendre un espace latent
de préhension de manière non supervisée. Nous montrons que notre pipeline permet d’ap-
prendre des saisies qui sont environ cohérentes à 80% avec les étiquettes des experts avec
moins d’un exemple par objet sur le jeu de données Cornell [75] (885 scènes, 244 objets)
et sur notre propre jeu de données (91 scènes, 28 objets).

3.1 Définition du problème

Nos principales hypothèses sont les suivantes : (1) le robot dispose d’une caméra RGB-
D ; (2) tous les objets peuvent être saisis par le haut ; (3) nous avons accès à une grande
base de données non étiquetées d’images RGB-D (D) ; (4) nous avons accès à une petite
base de données étiquetées (≤ 4 par objet) de saisies positives (bonne saisie) ou négatives
(saisie à éviter) (base de données E).

Notre objectif principal est d’apprendre à reproduire les saisies que l’expert a étique-
tées comme bonnes pour de nouvelles vues d’objets qui ont été vus précédemment. Notre
objectif secondaire est de généraliser à des objets qui n’ont jamais été vus mais qui sont
proches de ceux déjà étiquetés.

Nous évaluons la performance en utilisant la métrique rectangle [75], ce qui permet
de comparer avec des travaux précédents utilisant des jeux de données publiés [75, 49].
Pour cette métrique, les saisies sont représentées par des rectangles centrés sur la position
centrale de la pince (x, y), tournés selon l’orientation θ ∈

[

−π
2 , +π

2

]

, avec une largeur
égale à l’ouverture de la pince l, et une hauteur qui code la tolérance. Deux saisies sont
comparées en regardant à quel point les deux rectangles correspondants se chevauchent.
Plus précisément, étant donné une préhension proposée GC et une préhension de base
GT , l’intersection sur l’union (IoU, également appelée indice de Jaccard) correspond à la
zone d’intersection normalisée :

IoU(GT, GC) =
|GT ∩ GC|

|GT ∪ GC|
(3.1)
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Figure 3.2 – Le pipeline de saisie LGPS, en supposant que le VAE ait été entraîné
précédemment (Sec. 3.3.3). À partir d’une image RGB-D, un générateur de saisie (Sec.
3.3.1) crée des candidats à la saisie sous forme de segments. Ces candidats à la saisie sont
représentés par des patchs tournés centrés sur le milieu du segment (Sec. 3.3.2). Chacun
d’entre eux est soumis à un VAE pour obtenir sa représentation latente, qui est, à son
tour, l’entrée du classificateur GP (Sec. 3.3.4) afin d’obtenir la probabilité estimée d’être
sélectionné par l’expert ; la saisie avec la probabilité la plus élevée est sélectionnée. Un
deuxième GP est interrogé pour obtenir la largeur de la pince pour la prise sélectionnée.
La "profondeur" de la prise (la position z de la pince) est calculée en utilisant l’image de
profondeur.
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La métrique du rectangle RM est égale à 1 si cette zone de chevauchement est supé-
rieure à 0.25 et si la différence angulaire est inférieure à π

6 :

RM(GT, GC) =















1, if IoU(GT, GC) > 0.25

and
∣

∣GT.θ − GC.θ
∣

∣ ≤ π
6

0, otherwise

(3.2)

Nous comparons nos résultats à ceux de GR-Convnet [89] et de GC-CNN [120] avec
la métrique des rectangles sur le Cornell Dataset [75] et sur notre propre jeu de données,
qui se concentre sur les étiquettes significatives spécifiques aux objets (ciseaux, marteau,
etc.). Notre méthode n’apprend pas de hauteur pour les rectangles, nous l’avons donc
fixée à 38 pixels.

Bien que le processus décrit dans ce chapitre se déroule en mode hors ligne, avec
l’apprentissage réalisé à partir d’une base de données étiquetées ou d’un sous-ensemble
de celle-ci, nous avons mis en œuvre une configuration en ligne (voir chapitre 6). Dans
ces scénarios, l’expert n’intervient pour corriger le robot qu’en cas d’erreur.

3.2 Prérequis

3.2.1 Autoencodeur (AE)

Figure 3.3 – Schéma de l’autoencodeur, figure de [192].

Les autoencodeurs (AE) sont des réseaux de neurones composés de deux réseaux sé-
quentiels : l’encodeur et le décodeur. L’encodeur compresse les données de haute dimension
x en données de plus basse dimension z. L’espace des vecteurs compressés z est appelé
espace latent. L’encodeur est généralement qualifié de "goulot d’étranglement" car il doit
apprendre une compression efficace des données dans cet espace de dimension inférieure.
Le décodeur est un autre réseau neuronal, il prend en entrée l’espace latent z et renvoie
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une représentation x′ de même dimension que x ; x′ représente la reconstruction de x (Fig.
3.3).

Cet apprentissage n’a pas besoin de données étiquetées ; il transforme un tenseur de
haute dimension en une représentation plus dense, avec idéalement la même quantité
d’informations représentée par moins de bits, ce qui est utile pour divers usages, tels que
la compression des données ou la mise en évidence des facteurs génératifs sous-jacents des
données.

La fonction de perte est généralement l’erreur quadratique moyenne ou l’entropie
croisée entre la sortie et l’entrée, ce qui pénalise la différence entre la sortie reconstruite
et l’entrée.

Un problème des autoencodeurs classiques est que l’espace latent dans lequel les en-
trées sont encodées peut ne pas être continu et ne permet donc pas une interpolation
facile (générer des données à partir de variables latentes aléatoires générera des résultats
inutiles). C’est pourquoi des autoencodeurs variationnels (VAE) ont été proposés.

3.2.2 Autoencodeur Variationnel (VAEs)

Figure 3.4 – Schéma de VAE, figure de [192]

Les VAE ont une propriété fondamentalement unique qui les sépare des simples au-
toencodeurs : leurs espaces latents sont par conception continus. Au lieu de convertir les
données en entrées en un vecteur fixe, un VAE les convertit en une distribution (Fig. 3.4).

Ils le font en créant deux vecteurs µ, σ qui représentent la moyenne et l’écart type.
Le vecteur latent de l’entrée x est échantillonné dans la région N (µ, σ). Ainsi, lors de
l’entraînement, plusieurs z peuvent représenter le même x.

Le vecteur moyen contrôle l’endroit où l’encodage d’une entrée doit être centré, tan-
dis que l’écart type contrôle la "zone", c’est-à-dire l’écart que l’encodage peut avoir par
rapport à la moyenne. Comme les encodages sont générés de manière aléatoire à partir
de n’importe quel endroit à l’intérieur du "cercle" (la distribution), le décodeur apprend
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que non seulement un point unique dans l’espace latent se réfère à un échantillon, mais
que tous les points voisins s’y réfèrent également.

(a) Espace latent avec AE (b) Espace latent avec VAE

Figure 3.5 – Dans ces graphiques, nous pouvons visualiser comment chaque image de
MNIST (base de données d’images de chiffres manuscrits (0-9) en niveaux de gris 28x28,
composée de 60 000 images d’entraînement et de 10 000 images de test), est transformée
dans un espace latent de dimension deux, à la fois pour l’autoencodeur et VAE. On observe
que l’espace latent de l’autoencodeur est beaucoup moins centré que celui du VAE, les
’groupes’ pour l’autoencodeur sont également plus imbriqués et étalés. Comme aucune
structure ou contrainte n’est imposée sur l’espace latent de l’autoencodeur, il est difficile
d’interpréter ce que représente une certaine partie de son espace latent (voir le ’ ?’ entre
le groupe des 1 et le groupe des 2 sur la figure (a)). Pour l’espace latent du VAE, les
données entre deux groupes dans l’espace latent représentent une interpolation continue
des informations encodées (ce qui est apparent pour la transition entre le groupe des 1 et
le groupe des 2 dans la figure (b)).

Idéalement, ces représentations sont toutes aussi proches que possible les unes des
autres tout en étant distinctes, permettant une interpolation fluide et la génération de
nouveaux échantillons (Fig. 3.5).

Pour forcer cela, on introduit la divergence de Kullback-Leibler (divergence KL) dans
la fonction de perte. La divergence de KL entre deux distributions de probabilité mesure
simplement à quel point elles divergent l’une de l’autre.

n
∑

i

(σ2
i + µ2

i − log(σi) − 1) (3.3)

Pour rendre le modèle entraînable avec la descente de gradient, l’astuce de reparamé-
trisation est introduite, ce qui rend le processus d’échantillonnage du VAE différentiable
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en introduisant une variable aléatoire auxiliaire ǫ à partir d’une gaussienne unitaire, puis
en décalant l’échantillon aléatoire ǫ par la moyenne µ de la distribution latente et en le
mettant à l’échelle par la variance σ de la distribution latente.

Grâce à cette reparamétrisation, nous pouvons maintenant optimiser les paramètres
de la distribution tout en conservant la possibilité d’échantillonner aléatoirement à partir
de cette distribution (Fig. 3.6).

Figure 3.6 – Illustration de la manière dont l’astuce de reparamétrisation rend l’échan-
tillonnage z entraînable, figure de [83]

Les VAE sont largement utilisés dans l’apprentissage semi-supervisé, les outils de
réduction du bruit et les réseaux génératifs. En particulier pour les réseaux génératifs,
ils utilisent les propriétés encodées dans l’espace latent : par exemple, si nous voulons
appliquer une caractéristique à une image donnée, nous déplaçons sa représentation dans
la direction dans laquelle ce type de caractéristique est encodé.

3.2.3 Processus Gaussiens

Les processus gaussiens (GP) [146] sont des modèles probabilistes qui peuvent être
utilisés pour les tâches de régression et de classification. Ils constituent une généralisation
de la distribution gaussienne, qui est utilisée pour modéliser la distribution d’une fonc-
tion à valeur continue f(x) qui associe à chaque x une distribution gaussienne avec une
moyenne µ et une variance σ.

f̂d(x) ∼ GP(µ(x), k(x̃, x′)) (3.4)
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Comme toutes les méthodes bayésiennes, les GP commencent par une distribution
antérieure et la mettent à jour au fur et à mesure que des points de données sont observés,
produisant ainsi la distribution postérieure des fonctions.

Les GP sont définis par une fonction moyenne m(x) et une fonction de covariance (ou
fonction noyau) k(x, x′). La fonction moyenne définit la valeur attendue de la fonction, tan-
dis que la fonction de covariance décrit comment deux points s’influencent mutuellement
en fonction de leur distance. La démarche courante est de diminuer exponentiellement
l’influence avec la distance euclidienne (c’est la fonction noyau exponentiel-carré) :

k(x1, x2) = σ2 exp

(

−
||x1 − x2||2

2ℓ2

)

(3.5)

Où σ2 est la variance globale (ou l’amplitude) et ℓ2 est l’échelle de longueur. Il s’agit
de deux hyperparamètres qui peuvent être appris à partir de données.

Entraîner un modèle avec un processus gaussien revient à conditionner le processus
gaussien par les données observées. En supposant que Dd

1:t = {fd(x1), ..., fd(xt)} est un
ensemble d’observations (résultats de l’évaluation de la fonction de récompense inconnue
à modéliser f(x)), le GP peut être interrogé à un nouveau point d’entrée x∗ :

p(f̂(x∗)|Dd1 : t, x̃∗) = N (µ(x), σ2(x)) (3.6)

Le calcul du vecteur noyau kkk =
[

kernel(x1, x), · · · , kernel(xt, x)
]

est nécessaire, où
kernel(x, y) est la fonction noyau et une matrice noyau K, avec des entrées Kij =
kernel(xi, xj)

K =
[

k(x11, x1) · · · k(x1, xt)
...

. . .
... k(xt, x1) · · · k(xt, xt)

]

+ σ2
noiseI (3.7)

La moyenne µ(x) et la variance σ(x) peuvent ainsi être calculées :

µ(x) = kkkT K−1Dd
1:t σ(x) = k(x, x) − kkkT K−1kkk (3.8)
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Figure 3.7 – Si l’on dispose d’une certaine connaissance des propriétés de la fonction
cible, il est possible de l’intégrer au modèle.

Diverses fonctions de noyau existent pour modéliser un large éventail de fonctions
(par exemple, un noyau périodique avec des fonctions sin/cos). Les noyaux courants com-
prennent l’exponentielle au carré, les noyaux périodiques et les noyaux quadratiques ra-
tionnels. Il est donc possible d’ajouter des connaissances préalables et des spécifications
sur la forme du modèle en sélectionnant différentes fonctions de noyau (Fig. 3.7).

Un avantage des processus gaussiens, en particulier par rapport aux réseaux de neu-
rones, est l’existence de cette covariance. Celle-ci peut être utilisée comme une mesure de
l’incertitude du modèle concernant les prédictions faites.

Les GP peuvent également modéliser des fonctions non stationnaires, gérer des vrai-
semblances non gaussiennes, des fonctions à sorties multiples et l’optimisation bayésienne
et fonctionnent également bien avec peu de données.

Par rapport aux réseaux neuronaux, les classificateurs à processus gaussiens sont plus
précis lorsqu’il y a peu de données, au prix d’un temps de requête/d’entraînement plus
long (la requête est O(n2) avec n le nombre d’échantillons).

Pour la classification GP, l’objectif est de modéliser la probabilité d’appartenance à
une classe pour une entrée donnée. Les deux approches principales pour la classification
par GP sont "un contre tous" et les modèles à variables latentes.

L’approche "un contre tous" consiste à ajuster un GP pour chaque classe en considérant
cette classe comme positive et toutes les autres comme négatives. Pour chaque entrée, la
probabilité postérieure est calculée pour chaque classe, puis la classe ayant la probabilité
la plus élevée est choisie comme prédiction.

L’approche à variables latentes consiste à introduire une variable latente pour repré-
senter les étiquettes de classe. Le modèle est alors construit pour modéliser la relation
entre les variables d’entrée, la variable latente et les données observées. Les prédictions
sont alors obtenues en inférant la valeur de la variable latente pour chaque entrée et en
utilisant cette valeur pour calculer la probabilité postérieure de chaque classe.

Les modèles SVGP (Sparse Variational Gaussian Processes) [65] sont une variante des
GP qui permettent de réduire le coût de calcul et de stockage associé à l’utilisation de
GP pour les grandes ensembles de données.

L’approche SVGP consiste à utiliser une version approximative de la fonction de co-
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variance du GP, qui est représentée par un petit ensemble de points d’ancrage (appelés
"inducteurs" ou "points de support") au lieu de tous les points de données. Les prédic-
tions sont alors obtenues en utilisant une forme de variational Bayes pour inférer une
approximation de la distribution postérieure du GP à partir des données et des points
d’ancrage.

Cela permet de réduire la complexité de calcul du modèle GP et de rendre l’appren-
tissage possible pour les ensembles de données volumineux. En outre, l’approche SVGP
permet également de régulariser le modèle, ce qui peut aider à améliorer la généralisation
et à éviter le surapprentissage.

En résumé, les processus gaussiens sont des modèles probabilistes flexibles et puissants
qui peuvent être utilisés pour la régression et la classification. Ils offrent plusieurs avan-
tages, tels que la possibilité d’intégrer des connaissances préalables et des spécifications
sur la forme du modèle, et une mesure de l’incertitude concernant les prédictions. Les pro-
cessus gaussiens sont particulièrement adaptés aux problèmes avec des données limitées,
mais peuvent être coûteux en termes de calcul et de stockage pour les grands ensembles
de données. Les variantes comme les modèles SVGP aident à atténuer ces problèmes en
réduisant la complexité du modèle.

3.3 Méthode

Notre pipeline algorithmique complet est illustré dans (Fig. 3.2). Les sous-sections
suivantes fournissent des détails sur les composants respectifs (a-d) du pipeline.

3.3.1 Génération des candidats de saisie (a)

Étant donné une image RGB-D, les candidats à la saisie peuvent être générés à l’aide
de techniques de vision par ordinateur [181], ou bien en les échantillonnant de manière
aléatoire, ou en utilisant des méthodes basées sur l’apprentissage profond comme Dex-Net
[108], Generative Grasping CNN (GG-CNN) [120] ou Generative Residual Convolutional
Neural Network (GR-ConvNet) [89]. Nous utilisons ici un générateur de préhension basé
sur la vision par ordinateur, qui s’est révélé à la fois rapide et efficace dans nos expé-
riences, une fois combiné à un classificateur à processus gaussien (Sec. sec :GP), bien
qu’un générateur à apprentissage profond pourrait facilement prendre sa place.

Nous extrayons d’abord l’objet avec l’algorithme GrabCut [151] qui fonctionne comme
une "baguette magique" pour séparer un objet de son arrière-plan en utilisant quatre
classes de pixels : provenant des objets, probablement de l’objet, pas de l’objet, et pro-
bablement pas de l’objet. Nous déterminons la classe de chaque pixel à l’aide de trois
méthodes : segmentation colorée basée sur le HSV, segmentation basée sur la saillance
[70], segmentation arrière-plan/fond basée sur le mélange gaussien [78]. Nous exécutons
un détecteur d’arêtes Canny [30] pour obtenir les arêtes et nous calculons le squelette
[94].

Nous générons des candidats à la saisie en calculant des lignes perpendiculaires à
chaque pixel de bord et à chaque pixel de squelette [181]. Pour ce faire, on examine
les deux voisins les plus proches de chaque point des bords/squelette. Pour maintenir le
nombre de candidats à la saisie à un niveau faible, nous sautons les points d’arête/squelette
si la distance avec le point précédent est inférieure à 4 pixels (base de données Cornell)
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et à 8 pixels (notre base de données). Enfin, nous ajoutons un angle aléatoire (±0.4 rad,
distribution gaussienne) à chaque candidat pour augmenter la diversité des saisies. À
ce stade, les saisies n’ont pas de largeur de préhension puisqu’elles sont utilisées pour
(1) générer des patches (Sec. 3.3.2) qui ont une taille fixe (donc seules la position et
l’orientation comptent), et (2) pour interroger un GP, qui prédit la largeur de préhension
en utilisant la représentation latente du patch.

Ces n points et angles [x, y, θ]n constituent la liste des candidats à la saisie pour une
image RGB-D spécifique.

Figure 3.8 – Génération de candidats à la saisie à partir des images RGB. Nous extrayons
un masque, puis les bords et le squelette.

3.3.2 Représentation des candidats de saisie (b)

Nous encodons les prises en tant que image patch à 7 canaux (Fig. 3.9), comme dans
[138] et [106], qui centre chaque image sur sa prise respective. Le principal avantage de
cette représentation est qu’elle combine une spécification de la prise (orientation, position
par rapport à l’objet) avec une image de l’objet pour le reconnaître. Ces patchs d’images
peuvent être facilement introduits dans des réseaux de neurones convolutifs, contrairement
à une représentation basée sur des coordonnées ou des caractéristiques, qui devrait être
associée au bon objet.

Pour créer ces patchs à partir de [x, y, θ] (Sec. 3.3.1), nous.. : (1) faisons pivoter l’image
pour qu’elle corresponde à l’orientation du segment, (2) traduisons l’image pour qu’elle
soit centrée sur le centre du segment, (3) recadrons l’image à 128 × 128 pixels. La largeur
de la pince est ignorée pour l’étape d’extraction du patch. Nos patchs d’image sont à 7
canaux : 3 canaux pour l’image RGB, 1 canal pour la profondeur et 3 canaux pour l’image
de la normale à la surface, générée à partir de l’image en échelle de gris de la profondeur.
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Figure 3.9 – Les saisies sont représentées comme un patch de l’image tourné et recadré
qui est centré sur la saisie. Cette représentation permet d’alimenter les réseaux de neurones
convolutifs avec les prises et leur contexte. .

3.3.3 Espace latent de préhensions (c)

Nous supposons ici que nous avons accès à un grand jeu de données de patchs (appelé
d) qui n’est pas étiqueté. Nous entraînons un décodeur automatique convolutif à variables
β [67, 20] en utilisant un grand nombre de patchs (au moins 40000, selon le jeu de données)
générés à partir d’images RGB-D. La dernière couche du décodeur utilise une fonction
d’activation tanh parce que nous normalisons la fonction d’activation. La dernière couche
du décodeur utilise une fonction d’activation tanh car nous normalisons notre entrée à [-1,
1]. Compte tenu du VAE entraîné, l’extraction des patchs de saisie et leur encodage dans
l’espace latent prennent moins de 2 secondes par scène en moyenne sur notre ordinateur.

3.3.4 Apprentissage du modèle de préférence des expert (d) avec des
Processus Gaussien

Nous supposons maintenant que nous avons accès à un second jeu de données, pour
lequel un petit ensemble de patchs a été étiqueté comme positif (sélectionné par l’expert)
ou négatif (saisie à éviter). Pour les exemples positifs, le jeu de données contient également
la largeur d’ouverture de la pince sélectionnée par l’expert.

Nous entraînons un classificateur gaussien [146] qui prend en entrée le code latent d’un
patch, c’est-à-dire un candidat à la saisie, et produit un score s entre 0 et 1 qui décrit
la probabilité que la saisie soit choisie par l’expert. En utilisant l’exemple positif, nous
entraînons également le régresseur de processus gaussien [146] qui prend la même entrée
et sort une distribution de probabilité de la largeur de la pince. Dans nos tests, nous avons
observé un temps d’interrogation de moins de 0,06 seconde par scène.
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Pour chaque saisie générée (Sec. 3.3.1), nous générons d’abord le patch correspondant,
nous l’encodons dans l’espace latent en utilisant le décodeur β-VAE, puis nous interro-
geons le GP pour obtenir son score. Nous sélectionnons le candidat à la saisie ayant le score
le plus élevé. Pour adapter le classificateur GP à de nombreux échantillons sans compro-
mettre le temps d’interrogation, nous utilisons des "classificateurs à processus gaussiens
variationnels évolutifs" [66], qui sont basés sur un cadre de points inducteurs variationnels,
bien que n’importe quel classificateur GP puisse être utilisé à la place (pour moins de 500
étiquettes environ, un classificateur GP standard fonctionne bien). La largeur d’ouverture
de la pince gw est sélectionnée en interrogeant le régresseur GP avec le patch sélectionné
(un GP standard est utilisé pour cela car nous n’avons besoin que d’une seule requête,
par rapport aux nombreuses requêtes pour le classificateur).

Pour utiliser la représentation rectangulaire orientée (voir Fig. 3.9), nous utilisons une
valeur height fixe. Lors de l’exécution de la saisie sélectionnée avec le robot, la profondeur
est calculée en utilisant les données de profondeur de la caméra RGB-D : nous extrayons
un patch orienté du nuage de points de profondeur avec la largeur de la saisie sélectionnée
et une hauteur fixe (5 pixels), et nous utilisons le point le plus proche de la pince gd

(c’est-à-dire le point le plus haut de l’objet) comme référence z.

3.4 Évaluation expérimentale

Nous évaluons notre approche sur le jeu de données Cornell [96] (885 scènes, 244 objets,
5055 étiquettes positives, 2822 étiquettes négatives) et sur un jeu de données personnalisé
pour lequel les humains ont généralement des préférences (Fig. 3.12, 91 scènes, 28 objets,
447 étiquettes positives, 145 étiquettes négatives). Pour le jeu de données Cornell, le VAE
(Tableau supplémentaire 3.1) est entraîné sur les 885 scènes (244 objets). Pour notre jeu
de données, les images sont obtenues avec une caméra de profondeur Intel RealSense D415
montée sur la pince d’un robot Franka-Emika Panda (Fig. 3.1) qui est positionnée à 65
centimètres au-dessus des objets. Les objets sont pour la plupart issus du jeu de données
YCB [28]. Nous avons utilisé un espace latent à 32 dimensions (sortie du VAE et entrée
du GP).

Nous nous concentrons sur la performance avec très peu d’étiquettes (moins de 4000,
idéalement moins de 50) car nous envisageons des scénarios interactifs ou semi-interactifs
dans lesquels un expert ne veut pas passer beaucoup de temps à étiqueter. De plus,
nous sommes intéressés par la généralisation à de nouvelles vues d’objets pour lesquels
nous avons des étiquettes, et pas nécessairement à de nouveaux objets qui n’ont jamais
été vus. Par conséquent, nous ne faisons aucun effort pour diviser la base de données
d’entraînement et la base de données d’apprentissage en ensembles d’objets disjoints ;
au contraire, nous attendons généralement de notre algorithme qu’il sélectionne la bonne
saisie avec 1 ou 2 exemples de saisie du même objet dans des vues différentes. Par exemple,
nous n’attendons pas de notre algorithme qu’il sache comment saisir un marteau s’il n’en
a jamais vu, mais nous voulons qu’il apprenne à saisir un marteau de n’importe quel point
de vue une fois qu’on lui a expliqué comment le faire une ou deux fois.

Nous comparons notre méthode à deux méthodes de préhension de l’état de l’art basées
sur des étiquettes d’experts : Generative Grasping CNN (GG-CNN) [120] et Generative
Residual Convolutional Neural Network (GR-ConvNet) [89] en utilisant la métrique du
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Figure 3.10 – Métrique du rectangle pour le jeu de données Cornell. L’axe x cor-
respond au nombre d’étiquettes utilisées pour l’apprentissage (données d’apprentis-
sage+validation, 641 scènes) et l’axe y à la métrique du rectangle en pourcentage du
nombre de scènes dans la base de données de test (244 scènes). La métrique du rectangle
compte le nombre de fois où la saisie sélectionnée correspond à au moins une des étiquettes
positives. Pour la base de données Cornell, le graphique du haut montre la métrique du
rectangle de 0 à toutes les étiquettes disponibles (GR-ConvNet et GG-CNN n’utilisent
pas les étiquettes négatives, ils ne peuvent donc pas utiliser toutes les étiquettes), le gra-
phique en bas à gauche correspond aux mêmes données mais se concentre sur les résultats
de 0 à 400 d’étiquettes, et le graphique en bas à droite rapporte le nombre de scènes et
d’objets par rapport au nombre d’étiquettes utilisées pour l’entraînement. Pour mieux
comprendre les performances de notre pipeline, nous comparons deux "ablations" : rem-
placer le classificateur GP par un modèle de régression logistique pour la classification
binaire (“Ours-LR”) et utiliser un classificateur binaire CNN au lieu de la combinaison
VAE+GP (“Ours-CNN”).
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Figure 3.11 – Métrique du rectangle pour notre jeu de données. L’axe des abscisses
correspond au nombre d’étiquettes utilisées pour l’entraînement (données d’entraînement
et de validation, 641 scènes) et l’axe des ordonnées au pourcentage de la métrique rec-
tangle par rapport au nombre de scènes dans l’ensemble de test (244 scènes). La métrique
rectangle compte combien de fois la saisie sélectionnée correspond à au moins l’une des
étiquettes positives. Pour l’ensemble de données Cornell, le graphique du haut montre
la métrique rectangle de 0 à toutes les étiquettes disponibles (GR-ConvNet et GG-CNN
n’utilisent pas les étiquettes négatives, donc ils ne peuvent pas utiliser toutes les éti-
quettes), le graphique en bas à gauche correspond aux mêmes données mais se concentre
sur les résultats de 0 à 400 étiquettes, et le graphique en bas à droite indique le nombre de
scènes et d’objets par rapport au nombre d’étiquettes utilisées pour l’entraînement. Pour
mieux comprendre les performances de notre pipeline, nous comparons deux "ablations" :
remplacer le classificateur GP par un modèle de régression logistique pour la classification
binaire ("Ours-LR") et utiliser un classificateur binaire CNN au lieu de la combinaison
VAE+GP ("Ours-CNN").
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Figure 3.12 – Nous avons sélectionné ces objets selon plusieurs critères. Ils doivent pré-
senter de multiples configurations de pose stables pour pouvoir être disposés sur une table.
Ils doivent également permettre des prises distinctives et spécifiques, par exemple les ou-
tils ou les couverts qui doivent être saisis par le manche, les jouets par certaines parties,
les bouteilles par leur bouchon, etc... De plus, nous avons veillé à choisir une variété d’ob-
jets de différentes tailles, formes et couleurs. Enfin, certains de ces objets présentent des
caractéristiques particulières, comme le fait d’être transparents, déformables ou articulés.

rectangle (Sec. 3.1). Nous n’avons pas pu exécuter Dex-Net 4.0 [113] sur le jeu de données
Cornell car les objets sont trop éloignés de la caméra (Dex-Net requiert 0,5 à 0,7m) et
le jeu de données ne donne pas les paramètres intrinsèques de la caméra. GG-CNN et
GR-Convnet sont deux algorithmes récents qui utilisent un réseau neuronal entièrement
révolutionnaire pour générer la qualité de la saisie et les poses/largeurs de saisie (x, y, θ, w)
à chaque pixel des scènes RGB-D et pour échantillonner les candidats à la saisie. GR-
ConvNet affiche une exactitude de pointe de 97,7% sur le jeu de données Cornell. Pour
évaluer la contribution du GP, nous avons également comparé à une base de référence
dans laquelle une régression logistique (de Scikit-Learn) est utilisée à la place du GP.

Pour les expériences suivantes, nous nous intéressons à la comparaison des perfor-
mances de notre méthode (en termes de suivi des préférences) en fonction du nombre de
labels disponibles. Pour diviser notre jeu de données par image, nous classons les scènes
RGB-D par objet et choisissons aléatoirement une scène par objet pour la base de données
de test, sur lequel chaque algorithme est testé.

Nous générons les base de données d’entraînement et de validation pour un nombre
spécifique de prises étiquetées en sélectionnant aléatoirement des points de données en
dehors de la base de données de test. Ces étiquettes sont ensuite divisées en 5 groupes afin
d’effectuer une validation croisée 5 fois pour entraîner GG-CNN et GR-ConvNet. Chaque
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Dataset # of scenes with single objects with objects in heaps # of objects # of VAE grasps

Ours 782 - 1280x720 369 413 124 334286
Cornell 885 - 640x480 885 0 244 43644

Table 3.1 – Jeux de données utilisés pour l’entraînement VAE.

méthode est entraînée avec les mêmes étiquettes disponibles pour l’entraînement, avec
cette différence : GG-CNN et GR-ConvNet rejettent les saisies négatives pour l’entraî-
nement (dans ces méthodes, tout ce qui n’est pas positif est considéré comme négatif),
et notre méthode rejette les données de validation (puisque nous n’en avons pas besoin
pour le GP). Par exemple, pour 100 étiquettes sélectionnées au hasard (par exemple, 60
positives et 40 négatives), chaque pli contient 80 étiquettes pour l’entraînement et 20
pour la validation ; notre méthode est formée avec 80 étiquettes alors que GG-CNN et
GR-ConvNet utiliseraient en moyenne 48 étiquettes (36 étiquettes pour l’entraînement
et 12 étiquettes pour la validation). Veuillez noter que nous rapportons les données en
utilisant le nombre d’étiquettes utilisées (entraînement et validation), et non le nombre
d’étiquettes choisies au hasard, afin que la comparaison soit aussi équitable que possible.

Nous exécutons notre méthode 5 fois pour chaque nombre d’étiquettes (chaque exécu-
tion est indépendante) ; nous testons avec 0, 10, 20, · · · , 500 étiquettes et 1000, 2000, · · · , 4558
étiquettes. Globalement, nous lançons donc 280 (56 × 5 = 280) exécutions indépendantes
de notre algorithme d’apprentissage (et donc 280 tests). Pour GR-ConvNet et GG-CNN,
nous testons avec des étiquettes de 0, 100, 300, 400, 1000, 3000, et 3588 (ces méthodes n’uti-
lisent que les étiquettes positives) et 5 répétitions (total de 45 pour chaque ligne de base).
Nous entraînons la partie VAE de notre méthode une fois pour chaque base de données
D, en utilisant une répartition de 70%-30% pour l’entraînement et la validation. Le ré-
seau VAE est entraîné pendant 48 heures sur une Nvidia GTX 1080 Ti en utilisant le
cadre Keras et l’optimiseur Adam avec les paramètres suivants : |B| = 64, η = 0.001, w =
128, h = 128, β = 1.0, m = 32. GG-CNN et GR-ConvNet sont tous deux entraînés sur
Nvidia GTX 1080 avec les paramètres fournis et des augmentations de données adaptées
au Cornell Dataset.

Nous avons constitué un jeu de données D d’images RGBVB-D d’objets vu de haut
pour entraîner la β-VAE. Les images sont obtenues avec une camera Intel RealSense D415
Depth 65 centimètres au dessus des objets, ceux ci provenant de diverses expériences
robotiques et de la base de données YCB [28].

3.4.1 Résultats qualitatifs

Nous avons d’abord vérifié que notre méthode correspond à nos attentes sur un objet
dont le choix est clair (Fig. 3.1). Dans cette expérience, un marteau (jouet) doit être pris
par le haut du manche (près de la tête), et non par le bas (loin de la tête). Nous avons
choisi cet exemple parce qu’un marteau a une distribution de masse particulièrement non-
uniforme qui ne peut pas être déduite de la forme seule : les prises qui ne sont pas proches
de la tête ont peu de chances de réussir.

Pour cette expérience préliminaire, nous avons utilisé une seule image avec deux éti-
quettes : une étiquette positive pour la partie supérieure du manche et une étiquette
négative pour la partie inférieure (Fig. 3.1). Nous avons ensuite capturé 21 scènes sup-
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plémentaires du même marteau dans différentes positions et évalué combien de fois notre
méthode a choisi de saisir le marteau par la partie supérieure (pour effectuer cette éva-
luation, nous avons étiqueté les 21 scènes, mais n’avons pas utilisé ces étiquettes lors de
l’entraînement).

Les résultats montrent que notre méthode sélectionne la bonne prise dans 19/21 scènes.
(Fig. 3.13) et n’échoue que dans les 2 scènes où le marteau est posé à la verticale sur la
table (pour lesquelles le manche n’est pas accessible avec une prise de haut en bas).

Figure 3.13 – Saisies prédites sur les 21 scènes après entraînement avec deux étiquettes.

3.4.2 Résultats quantitatif

Après environ 16 scènes d’exemple tirées du jeu de données Cornell (16 étiquettes aléa-
toires, qui correspondent à environ 13 exemples positifs pour environ 14 objets), notre
méthode sélectionne la bonne saisie (selon la métrique du rectangle) pour 66% des scènes
de test (244 scènes) (Fig. 3.10) qui comprennent de nombreux objets non vus (244 objets
au total, alors qu’au mieux 16 objets différents ont été vus). À titre de comparaison, la
sélection aléatoire de la saisie parmi celles générées conduit à un score de 29% (cela cor-
respond à la valeur "0 étiquette" sur le graphique), ce qui signifie que le classificateur GP
apprend des connaissances utiles. Après 68 étiquettes, notre méthode prédit avec exacti-
tude les saisies pour 76% des scènes, alors que GR-ConvNet sélectionne la bonne saisie
dans seulement 55% des scènes testées, et GG-ConvNet seulement 49%. Notre méthode
dépasse 80% avec 80 étiquettes (63 objets différents, 71 scènes, 54 étiquettes positives)
et 89,5% avec 344 étiquettes. Le meilleur score atteint par GR-ConvNet après 3588 éti-
quettes 5 est de 86.8% et par GG-CNN [120] de 77.9%. Dans l’ensemble, notre méthode

5. Veuillez noter que les auteurs de GR-ConvNet rapportent une exactitude de 97.7% avec toutes les
étiquettes disponibles, mais nous n’avons pas pu obtenir le même score avec leur code (ils ne rapportent
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Figure 3.14 – Résultats typiques de notre jeu de données : la ligne supérieure montre
les objets dans les scènes utilisées pour l’entraînement (d’autres scènes de ces objets ont
également été utilisées), et la ligne inférieure montre certaines de nos saisies prédites sur
des scènes non vues du même objet. Pour évaluer l’efficacité des données, un sous-ensemble
aléatoire d’étiquettes est utilisé (par exemple, seulement 2 étiquettes pour chaque objet).
Les prédictions suivent les règles arbitraires de l’expert pour chaque objet : une partie de
l’objet est autorisée (le manche du tournevis, le bouchon de la bouteille rouge, la ficelle
des lunettes, ...) et une autre ne l’est pas (les poils de la brosse, la tête de la peluche de
l’âne, la nageoire de la torpille, ...).

Figure 3.15 – La ligne supérieure montre les objets dans les scènes disponibles pour
l’entraînement, et la ligne inférieure montre certaines des saisies prédites sur des scènes
non vues du même objet.

surpasse clairement le meilleur score de toutes les lignes de base après seulement 344
étiquettes (contre plus de 3000 pour les lignes de base), et quelques centaines d’étiquettes
suffisent pour obtenir plus de 80% des saisies correctes.

Les résultats sont similaires pour notre base de données (Fig. 3.14), qui est plus petite
mais similaire à la base de données Cornell (objet unique avec étiquettes) notre méthode
atteint un score de 74% avec seulement 24 étiquettes (provenant de 22 scènes, 15 objets
différents, dont 20 sont positifs), et 93.57% avec 96 étiquettes. Pour fournir un point de
référence, avec 300 étiquettes, GR-ConvNet obtient un score de 75% et GG-CNN un score
de 60%.

aucun score avec un sous-ensemble de la base de données Cornell, comme nous le faisons ici). Nos résultats
sont cohérents avec les résultats rapportés dans la littérature GG-CNN [120].
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Figure 3.16 – Résultats typiques sur la base de données Cornell, la ligne supérieure
montre les objets dans les scènes utilisées pour l’entraînement (des scènes supplémentaires
de ces objets ont également été utilisées). La deuxième ligne montre les saisies prédites
qui ne satisfont pas la métrique du rectangle. Ces 8 scènes de la base de données Cornell
échouent même après avoir été entraînées avec des étiquettes de ces objets provenant
d’autres scènes.

3.4.3 Étude d’ablation

Notre pipeline combine un VAE pour apprendre un espace latent générique avec un
GP pour classifier les candidats à la saisie dans cet espace latent. Pour comprendre la
contribution du GP, nous l’avons remplacé par un classificateur de régression logistique (de
Scikit-Learn). Les résultats (Fig. 3.10, “Ours-LR”) montrent que la régression logistique
conduit à des scores similaires à ceux obtenus par GR-ConvNet, ce qui montre que le
classificateur GP est un composant clé. Pour évaluer la contribution du VAE entraîné sur
de nombreuses images non étiquetées, nous avons ensuite entraîné un classificateur CNN
avec la même architecture que le VAE (il prend les mêmes patches en entrée) mais qui
sort directement la classe du candidat à la saisie (correcte ou incorrecte). Ce CNN est
entraîné uniquement sur les patches étiquetés. Les résultats montrent (Fig. 3.10, “Ours-
CNN”) que cette approche simple peut conduire à des résultats compétitifs mais est
clairement surpassée par notre pipeline. Dans l’ensemble, l’entraînement sur des images
non étiquetées et l’utilisation d’un GP sont nécessaires pour obtenir un bon score selon
la métrique du rectangle.

3.4.4 Testes avec un robot Franka-Emika Panda

La vidéo 6 montre un robot Franka-Emika Panda qui effectue les saisies apprises à
l’aide de notre pipeline et de notre base de données (Fig. 3.1). Pour chacun des 28 objets
(Fig. 3.12), le robot est positionnée à 65 cm au-dessus de la table, notre pipeline sélectionne
la saisie et le robot l’exécute en utilisant les algorithmes de planification de la bibliothèque
MoveIt [36].

L’objectif de notre méthode est de suivre les préférences de l’expert, et non de réaliser
les saisies les plus réussies : l’expert peut exiger une saisie beaucoup plus difficile que les
autres pour une raison qui lui est propre (c’est ce qu’évalue la métrique du rectangle).
Dans ces expériences sur les robots, 17% des saisies ne correspondaient pas à ce que
l’expert attendait et 20% des saisies étaient infructueuses (ces deux ensembles d’échecs ne

6. Vidéo disponible à l’adresse https://youtu.be/dJ1fkcught4
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se chevauchent pas complètement). La plupart des échecs sont dus à des problèmes liés à
l’étape de génération des saisies (par exemple, la saisie préférée n’a pas été proposée par
le générateur ou aucune bonne saisie n’a été proposée).

3.4.5 Avec classification d’objet

Dans certains cas, il est essentiel de reconnaître les objets que l’on manipule. Par
exemple, lors du traitement des déchets radioactifs, il est nécessaire de trier les objets en
fonction de leur type. Ces déchets sont composés d’objets courants tels que des bouteilles
en plastique et des tissus, mais aussi d’une proportion importante d’objets industriels
tels que des blocs de bois, des boîtes métalliques, des chaînes, des gants, des tuyaux et
autres objets métalliques. L’identification et la classification de ces objets est cruciale dans
le traitement de ces déchets. Dans cette section, nous évaluons plusieurs améliorations
possible de notre pipeline pour effectuer cette reconnaissance.

Dans le cas de la reconnaissance d’objets saisis, la base de données Cornell étiquette
les objets présents dans chaque scène (244 objets différents, 231 avec plusieurs scènes).
De nombreux objets sont similaires, par exemple, chaque paire de lunettes de couleur
différente est considérée comme un objet distinct. La plupart des objets ont 4 scènes,
certains en ont 3, 2 ou 1, et quelques-uns en ont 5, ce qui est peut et déséquilibré (voir
Fig. 3.17).

Figure 3.17 – Distribution du nombres de scènes par objets de la base de données Cornell.

Une première tentative, qui n’a pas donné de bons résultats, consistait à remplacer le
classificateur binaire par un classificateur multi-classes SVM (à noyau quadratique ration-
nel) et à utiliser de l’augmentation de données (Fig. 3.18) sur les données d’entraînement.
On obtient une précision de 9,6% pour les étiquettes et 5,08% pour les candidats de ces
scènes. Si l’on considère le top 5 des classes prédites pour chaque patch, la précision monte
à 23,58% pour les étiquettes et 15,74% pour les candidats de ces scènes.
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Figure 3.18 – Retourner verticalement (haut-bas) ou horizontalement (gauche-droite)
l’image conserve l’information de la prise de vue si la caméra est parallèle à la table.

Les autoencodeurs variationnels (VAE) sont des modèles génératifs qui apprennent une
représentation latente des données d’entrée. L’objectif principal des VAE est de générer
de nouveaux échantillons de données similaires aux données d’apprentissage, et ils ne sont
pas conçus explicitement pour des tâches de classification. La représentation dans l’espace
latent (une distribution gaussienne isotrope dense) ne semble pas être adéquate pour cette
tâche. Comme nous disposons de l’encodeur du VAE, nous pouvons tester d’entraîner un
classificateur par transfert (voir sous-sous-section 2.5.3.1). Pour cela, nous figeons toutes
les couches convolutives de l’encodeur (qui ont déjà appris des caractéristiques utiles à
partir des données d’entraînement originales) afin d’éviter de détruire les informations
qu’elles contiennent et ajoutons des couches au modèle afin de réaliser la classification.
Les couches ajoutées sont les suivantes :

— GlobalAveragePooling2D : cette couche calcule la moyenne de la carte des caracté-
ristiques pour chaque canal, ce qui donne une sortie de taille fixe indépendamment
de la taille d’entrée. Elle réduit les dimensions spatiales de l’entrée et fournit un
résumé des caractéristiques les plus importantes de l’entrée.

— BatchNormalization : cette couche normalise les sorties de la couche précédente
en les ajustant et en les mettant à l’échelle. Elle aide à stabiliser le processus
d’apprentissage et accélère l’entraînement.

— Dense : cette couche entièrement connectée prend la sortie de la couche précédente
et applique une transformation linéaire. Cette couche est ajoutée pour apprendre
des représentations complexes de l’entrée et contribue à améliorer les performances
du modèle (fonction d’activation ReLU ).

— Dropout : cette couche supprime de manière aléatoire une fraction des unités d’en-
trée, ce qui contribue à prévenir le surapprentissage. Il s’agit d’une technique de
régularisation qui améliore la généralisation du modèle.

— Dense : il s’agit de la dernière couche de sortie du modèle. Elle comporte un nombre
d’unités correspondant au nombre de classes. La couche applique une fonction
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d’activation softmax, qui convertit la sortie de la couche en une distribution de
probabilités sur les classes.

En utilisant cette approche, nous obtenons de bien meilleurs scores comparés à ceux
du classificateur multi-classes SVM, soit 58,52% pour les étiquettes et 59,6% des candidats
de ces scènes. Si on prend en compte le top 5 des classes prédites, les scores augmentent
à 85,2% et 85,67%. En gardant la même architecture mais en remplaçant les couches
venant de l’encodeur par celles pré-entraînées sur ImageNet (une grande base de données
contenant plus de 14 millions d’images, les architectures classiques dont s’inspire notre
VAE proposent souvent des poids pré-entraînés sur cette base de données) [47] (dans ce
cas, nous n’utilisons plus que les données RGB), les scores augmentent à 71,46% pour les
étiquettes et 71,92% des candidats de ces scènes. Ce résultat n’est pas surprenant car les
poids pré-entraînés ont été appris à partir d’une base de données beaucoup plus grande
et plus diversifiée que le VAE, malgré l’utilisation des données de profondeurs.

3.4.6 Avec segmentation

Dans le cas où la segmentation des scènes est fournie dans la base d’apprentissage, cette
information peut être optionnellement apprise. En intégrant le masque de segmentation
des patches comme une sortie supplémentaire du VAE (qui reconstruit les données RGB-
D et fournira donc également une estimation de la segmentation), nous avons pu obtenir
des résultats de segmentation légèrement améliorés. Les résultats de l’évaluation montrent
un score médian IoU de 0,878 et un score moyen IoU de 0,854 avec un temps de calcul
moyen de 0,78 seconde par scène (contre un score médian de 0.8777 et un score moyen
IoU de 0,83 pour un temps de calcul moyen par scène de 0,53 seconde pour la méllieur
combinaison de segmentation obtenu précédemment, voir sous-section A.6.1).

Ces résultats sont probablement moins performants qu’une méthode de segmentation
plus spécialisée telle que U-Net [150], ils montrent que la combinaison d’un VAE et d’un
masque de segmentation peut permettre d’obtenir une segmentation précise sans changer
le reste du pipeline de préhension. En effet, si les masques de segmentation sont dispo-
nibles pour entraîner le VAE, il peut être facilement intégré dans un pipeline existant
de préhension. Cette approche est donc une option intéressante pour les applications de
robotique où les masques de segmentation sont disponibles et où il est souhaitable de
maintenir un pipeline simple et facile à implémenter.

3.5 Conclusions

Notre pipeline est très économe en données car il utilise un générateur de saisie basé
sur la forme comme préalable, au lieu d’apprendre les saisies uniquement à partir des
étiquettes. Une conséquence directe est que notre pipeline est au moins aussi bon que le
générateur de saisie utilisé : il choisit toujours parmi les saisies proposées. Lorsque des
générateurs de préhension plus efficaces seront développés, ils pourront être directement
utilisés pour créer l’espace latent et les candidats, et notre pipeline deviendra plus efficace.

Ce chapitre se concentre sur l’entraînement hors ligne afin de le comparer à l’état de
l’art sur des bases de données bien définis. Cependant, notre pipeline s’adapterait bien à
des scénarios en ligne dans lesquels un "superviseur" ne corrige le robot que lorsqu’il se
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trompe, c’est-à-dire lorsque le générateur de prise basé sur la forme est erroné. Le super-
viseur agirait alors comme un professeur avec un élève compétent, avec une supervision
minimale. Dans le chapitre 6, nous avons mis en œuvre une configuration "human-in-the-
loop" avec des générateurs de préhension récents afin d’évaluer les performances de ce
genre de processus d’apprentissage en ligne.
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Chapitre 4

Apprentissage de la hauteur pour
les saisies de haut en bas avec le

capteur DIGIT

Ce chapitre reprend et traduit la publication :
(IEEE ICRA 2023) - Learning height for top-down grasps with the DIGIT sensor
Thais Bernardi*, Yoann Fleytoux*, Jean-Baptiste Mouret, Serena Ivaldi

Thais Bernardi (Stagiaire M2) a participé à la conception, à la réalisation et à
l’analyse des expériences de caractérisation du capteur, a écrit le logiciel correspondant
à la captation des données de celui-ci, et a préparé et révisé l’article. Elle a été co-
supervisée par moi et mes encadrants.

J’ai participé à la conception et à la réalisation des expériences de caractérisation
du capteur, j’ai conçu et réalisé les expériences de collecte et d’apprentissage de la
hauteur des saisies, écrit le logiciel correspondant, et préparé et révisé l’article.

Jean-Baptiste Mouret a formulé le problème, supervisé et contribué à la conception
expérimentale du travail de recherche, à la discussion et à l’interprétation des résultats,
ainsi qu’à la rédaction et à la révision de l’article.

Serena Ivaldi a formulé le problème, supervisé et contribué à la conception expé-
rimentale du travail de recherche, à la discussion et à l’interprétation des résultats,
ainsi qu’à la rédaction et à la révision de l’article.

Nous avons examiné, dans le chapitre 3, divers générateurs de préhension fondés sur
l’image tels que Dex-Net [108], GG-CNN [120], et GR-ConvNet [89]. Ces systèmes per-
mettent d’identifier des préhensions en 4D, aussi désignées sous le terme de top-grasp.

* Les deux premiers auteurs de l’article scientifique en question ont contribué à parts égales à la
recherche et à la rédaction de l’article.
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Une préhension 4D se définit couramment par la fonction (x, y, z, θ), où (x, y, z) repré-
sentent les coordonnées cartésiennes du centre de préhension et θ désigne l’orientation du
préhenseur sur le plan (voir sous-section 2.1.4). Toutefois, si les composantes x et y du
centre de saisie sont bien établies, la hauteur de préhension z est généralement obtenue
par une méthode heuristique fondée sur la hauteur maximale déterminée par le nuage de
points, comme illustré dans le chapitre 3.

Des représentations de préhension largement utilisées, telles que les rectangles orientés
[75, 49] ou les cartes de préhension au niveau du pixel [4, 58, 186, 188] prennent en
compte le centre de la prise, la distance entre deux mâchoires, la taille de la pince et son
orientation, mais ne codent pas la hauteur de prise z. Les heuristiques pour la hauteur
fonctionnent la plupart du temps, surtout lorsque les objets sont épais ou pleins, mais elles
sont souvent inadéquates lorsque les objets ont des parties fines, des parties transparentes,
des trous ou des formes courbes, en raison de l’erreur intrinsèque dans l’estimation de la
hauteur à partir du nuage de points ou simplement de l’absence de connaissance sur ce
qui se trouve derrière la surface de l’objet, ce qui nécessite le modèle 3D de l’objet. La
figure 4.1 montre un exemple d’échec de saisie dans ce sens : deux générateurs de saisie
de l’état de l’art, Dex-Net [108] et GPD [136], échouent à cause de la hauteur de saisie
(dans un cas trop basse, dans l’autre trop haute, dans les deux cas la pince ne touche pas
correctement l’objet lors de la fermeture).

Dans ce chapitre, nous abordons ce problème en proposant de prédire la meilleure
hauteur de saisie à partir de l’image RGB-D, en utilisant un régresseur préalablement
entraîné avec une base de données de la meilleure hauteur de saisie parmi plusieurs can-
didats de saisie. Nous postulons que la "meilleure hauteur de saisie" peut être apprise
automatiquement à partir d’une collecte de données pilotée par capteur, où le robot tente
différentes hauteurs candidates (z0, z1, . . . ) sur le même candidat de saisie 3D (x, y, θ),
en utilisant les informations de contact fournies par un capteur tactile. Dans notre tra-
vail, nous avons utilisé DIGIT [92], un capteur tactile optique qui fournit une mesure de
l’ellipsoïde de contact, qui s’est avéré expérimentalement être un bon prédicteur de la
stabilité et du succès de la saisie. Nos expériences avec plusieurs objets montrent que la
hauteur de saisie prédite améliore légèrement le succès de la saisie, de 6% globalement sur
tous les objets, mais surtout, elle permet de saisir avec succès des objets qui autrement
échouaient, avec une amélioration allant jusqu’à 40%.

Les principales contributions de ce chapitre sont : i) la caractérisation du capteur
DIGIT, avec plusieurs expériences visant à déterminer si sa sortie peut être utilisée pour
la prédiction de la stabilité de la saisie ; ii) la validation expérimentale de l’ellipsoïde de
contact optique en tant que prédicteur de la stabilité et de la réussite de la saisie ; iii)
la méthode permettant d’identifier le meilleur candidat à la saisie à l’aide des mesures
de DIGIT, puis d’entraîner un régresseur de hauteur de saisie basé sur des patchs de
saisie latents. Tous nos résultats sont le fruit de plusieurs expériences réelles avec le robot
Franka équipé d’un préhenseur standard, sur lequel sont montés deux capteurs Digit
(acquis auprès de GelSight).

86



Figure 4.1 – Problème typique des saisies planes : la hauteur du centre de saisie est
souvent fixée par une heuristique basée sur la surface la plus haute. Si la forme de l’objet
est inconnue, cela peut conduire à des saisies infructueuses. À gauche, une image en
échelle de gris d’un objet générée à partir du nuage de points capturé par la caméra
RGB-D montée sur l’effecteur du robot. Au centre et à droite, deux saisies descendantes
générées par Dex-Net [108] et GPD [136], deux générateurs de saisie classiques. La prise
de Dex-Net au centre est trop basse, l’objet n’est pas saisi par les mâchoires de la pince,
tandis que la prise de GPD à droite est trop haute pour être réussie (en raison de la
forme arrondie du manche, l’objet glisse et est poussé vers le bas lors de la fermeture
de la pince). Sans connaissance préalable de l’objet et de son épaisseur, une mauvaise
prédiction de la hauteur peut conduire à l’échec.

4.1 Caractérisation du capteur DIGIT

DIGIT [92] est un capteur tactile basé sur la vision : il se compose d’une fenêtre en
acrylique qui est, du côté le plus externe, recouverte d’un élastomère et, du côté interne,
éclairée par trois LED de couleur (rouge, vert et bleu). Une caméra CMOS, à l’intérieur,
capture la fenêtre en acrylique sous forme d’image, qui constitue la sortie du capteur.

Lorsqu’un objet appuie sur la surface du capteur, la fenêtre en acrylique se déforme
et l’effet de l’objet est perceptible dans l’image de sortie.

Tous les capteurs DIGIT utilisés dans ce travail ont utilisé l’élastomère réfléchissant ;
ils étaient réglés sur les configurations par défaut (acquisition d’image à 60 fps, intensité
d’éclairage au maximum), sauf indication contraire. Des exemples de sorties du capteur
pour différents objets sont présentés dans la figure A.10 et dans la vidéo 7. Les objets à
surface plate sont les moins perçus par DIGIT et ne sont pas évidents à reconnaître à l’œil
nu dans l’image de sortie (Fig. A.10(d)), contrairement aux petits objets ou aux objets
avec des arêtes (a et b). Les objets courbes, lorsqu’ils sont saisis ailleurs qu’au centre,
sont également moins perceptibles (c).

Pour quantifier la réponse DIGIT de tout contact avec le capteur, nous considérons

7. Vidéo disponible à l’adresse https://youtu.be/aZ1Hjaziv6Y
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(a) (b)

Figure 4.2 – (a) Réponse de DIGIT en présence d’un contact avec un objet ; (b) l’ellip-
soïde ǫ entourant la zone de contact, calculée par PyTouch.

deux métriques. La première est δP , c’est-à-dire la somme multicanal (puisque le capteur
a des canaux RGB) de la différence pixel par pixel entre la sortie d’image actuelle Pimage

et une image de référence Pno−contact, obtenue lorsqu’il n’y a pas de contact :
δP = 1

n×m

∑n
i=0

∑m
j=0(pi,jimage

− pi,jno−contact
),

où p est la valeur de chaque pixel dans la plage [0, 255] et les images sont de taille n×m.
La seconde est la surface de contact de l’objet avec le capteur. La surface de contact est
calculée par la fonction ContactArea de la bibliothèque PyTouch [93], qui trouve l’ellipse
englobant la surface de contact ; comme le montre la figure 4.2, ǫ, la surface de contact
approximée par l’ellipsoïde peut être calculée en pixels.

Afin de caractériser le comportement du capteur, nous avons effectué les tests suivants :
Test 1 : dérive. L’objectif est de déterminer s’il y a une dérive sur la mesure de base,

c’est-à-dire celle lorsque le capteur n’est pas en contact avec un objet, afin de prévoir des
procédures de re-calibration ou de réinitialisation adaptées si nécessaire. Le test consiste
à collecter des données à une fréquence de 1 Hz en deux sessions distinctes de 30 et 90
minutes, sans aucun contact.

Test 2 : sensibilité à la lumière ambiante. Pour vérifier si l’éclairage de l’environ-
nement modifie la sortie du capteur, nous collectons des données à une fréquence de 1 Hz
lors d’une session de 2 minutes, avec trois niveaux différents d’éclairage environnemental
générés artificiellement par une lampe et fixés de manière aléatoire.

Test 3 : relation entre la sortie du capteur et la force de contact. L’objectif est
de déterminer si la sortie du DIGIT est en relation avec la force de contact. Pour simplifier,
nous ne réalisons le test que pour la force normale. Pour réaliser le test, nous utilisons
la pince Franka, en montant des DIGIT sur les deux «doigts», et un capteur Optoforce
(modèle OMD-20-FG-100N) pour mesurer la force de contact. La première partie du test
consiste à fermer la pince avec différents réglages de force et de vélocité, en utilisant l’API
libfranka. Puis, la seconde consiste à fermer la pince pour saisir une épingle (celle de la
Fig. A.10 (a)) de 0.005m de diamètre et 0.015m de hauteur, positionnée verticalement,
son bord proche du milieu du capteur. Ce type d’objet présente des bords bien définis qui
sont facilement détectés par le DIGIT.
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Figure 4.3 – Test 1 & 2 : sortie du DIGIT en tant que δP pour tester la répétabilité dans
le temps pour différentes sessions, et pour des conditions d’éclairage de l’environnement
changeant.

Les commandes d’ouverture et de fermeture de la pince sont envoyées pendant plu-
sieurs minutes, en boucle, avec différentes forces de réglage. Les images du DIGIT sont
acquises à 60Hz.

Test 4 : répétabilité des mesures de contact. L’objectif est de vérifier si les
images ont des mesures cohérentes en présence du même contact, de la même force, afin
de détecter une éventuelle hystérésis ou dérive. Le test est exécuté avec la pince équipée de
deux DIGITs comme "doigts". Il consiste à fermer et ouvrir la pince 180 fois, en appliquant
la même force, avec un objet placé entre les 2 DIGIT, en collectant des images à 60Hz.

4.1.1 Résultats de la caractérisation

Nous rapportons ici les résultats des 4 tests visant à caractériser le comportement de
DIGIT. La Fig. 4.3 montre les résultats du Test 1 & 2. Chaque canal de couleur a des
valeurs dans la plage [0,255]. Dans les deux premiers graphiques (session courte et longue),
les valeurs de chaque canal sont presque constantes et proches de 0, ce qui est cohérent
avec l’absence de contact (bien qu’il y ait quelques erreurs de flux d’images visibles qui
provoquent des pics). Le troisième graphique montre que l’éclair n’influence pas la mesure
de base.
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Figure 4.4 – Test 3 : sortie de DIGIT sous forme de δP en fonction de différentes forces
de contact.

La Fig. 4.4 montre les résultats du Test 3, où 3 ensembles de forces ont été appliqués
aux deux DIGIT. Nous utilisons la métrique δP (Sec. 4.1), c’est-à-dire la différence pixel
par pixel moyennée sur les 3 canaux. L’objet de la broche a été choisi de telle sorte que
la surface de contact ǫ ne change pas pendant l’expérience. Les résultats des différentes
répétitions sont les mêmes : il n’y a pas de relation entre la sortie du DIGIT en termes
de valeurs de pixel et la force de contact. Cela signifie que les mesures pixel par pixel
avec DIGIT ne peuvent pas être utilisées pour distinguer les forces de contact,
mais seulement les surfaces de contact.

Enfin, la Fig. 4.5 montre le résultat du Test 4. Nous avons exécuté des saisies pério-
diques avec la pince, en appliquant la même force sur la broche, 180 fois. Deux choses sont
à noter. Premièrement, la valeur de δP pour les deux doigts est différente : cela pourrait
être attribué à une distribution asymétrique de la force de contact, même si nous avons
utilisé un objet symétrique pour éviter ce problème. Deuxièmement, au fur et à mesure
que le temps avance, nous observons d’étranges «sauts» consécutifs dans la mesure ba-
sée sur les pixels, apparaissant à des moments différents pour les deux capteurs. Nous
avons réalisé la même expérience plusieurs fois, et avons toujours observé un compor-
tement similaire, bien que les «sauts» semblent se produire de manière aléatoire. Cette
expérience suggère que la réponse des pixels de DIGIT aux mêmes forces de contact n’est
pas constante dans le temps, mais qu’elle est soumise à un bruit constant additif. Ce test
confirme une fois de plus que DIGIT ne peut pas être utilisé en relation avec les forces
dans les expériences réelles sans une étude plus approfondie.

En outre, nous signalons d’autres problèmes que nous avons observés au cours des
expériences avec le DIGIT, qui limitent fortement son utilisation pour la saisie répétée
dans des expériences réelles : la couche d’élastomère est très fragile, elle s’use et se casse
facilement, ce qui modifie les images de sortie ; les contacts avec le bord du capteur ne
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Figure 4.5 – Test 4 : sortie de DIGIT sous forme de δP en relation avec des contacts
répétés de la même force, générés par la pince.

sont pas bien détectés ; enfin, les objets texturés ne sont souvent pas perçus par PyTouch,
ce qui limite les performances de détection du glissement.

Pour toutes ces considérations, DIGIT ne semble pas être adapté aux expériences de
préhension répétitives et de longue durée dans le monde réel. Il semble être indiqué pour
une utilisation limitée à la détection du contact et à l’estimation de la surface de contact.

4.2 Procédure de validation de l’ellipsoïde de contact comme
prédicteur de la réussite de la préhension

Suite aux observations de [23], nous émettons l’hypothèse que l’ellipsoïde de contact
est un bon prédicteur du succès et de la stabilité de la saisie. Pour tester cette hypothèse,
nous concevons la procédure suivante. Nous sélectionnons N objets, placés un par un sur
l’espace de travail du robot au même endroit, et effectuons plusieurs saisies (par exemple,
7-10) avec différentes hauteurs de saisie, en appliquant la même force. Pour chaque saisie,
nous évaluons deux paramètres : le succès de la saisie et la stabilité de la saisie. La saisie
est réussie si l’objet est soulevé de la table et amené à une position fixe (0,55 cm au-dessus
de la table).

La préhension est stable si l’objet ne glisse pas pendant ou après la procédure de sta-
bilité GRASPA, proposée par [13] : l’objet est maintenu par la pince (sans autre serrage)
pendant que l’effecteur se déplace pendant 40 secondes le long d’une trajectoire d’excita-
tion constituée de roto-translations rapides, en particulier de rotations autour de l’axe de
l’effecteur. Fig. 4.6 montre quelques postures pendant cette procédure. Pour chaque saisie,
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Figure 4.6 – Quelques images de la procédure de stabilité GRASPA. Une fois l’objet
saisi, le robot le soulève et exécute une trajectoire d’excitation.

Table 4.1 – Matrice de confusion pour la méthode de calcul de la surface de contact,
filtrant les ellipses trouvées pour les surface de contact sur la base des informations de
préhension enregistrées pour chaque objet et expérience.

Prediction label (ellipse presence)
Positive Negative

True label
(object grasped)

Positive 114 60
Negative 7 15

nous enregistrons la sortie DIGIT, la surface de contact minimale ǫ mesurée par PyTouch
ContactArea, et l’information binaire de réussite ou d’échec pour la réussite de la saisie et
la stabilité. Notez que le calcul de l’ellipse de PyTouch échoue parfois et ne renvoie rien,
par exemple, il y a un contact avec un objet mais il n’est pas détecté. Nous considérons
alors les cas suivants : vrai positif : l’algorithme trouve une ellipse et la saisie est réussie ;
vrai négatif : l’algorithme ne trouve pas d’ellipse et la saisie n’a pas réussi ; faux positif :
l’algorithme trouve une ellipse et la saisie n’a pas réussi ; faux négatif : l’algorithme ne
trouve pas d’ellipse et la saisie a réussi.

4.2.1 Expérience : stabilité de la préhension et ellipsoïde de contact

Dans cette expérience, nous voulons évaluer si l’aire de contact ǫ peut être utilisée
pour prédire le succès et la stabilité de la saisie. Nous nous attendons à ce que des zones
de contact ǫ plus élevées conduisent à des saisies plus stables. Nous avons sélectionné 10
objets avec différents niveaux de difficulté de saisie et évalué plusieurs saisies (jusqu’à
11, pour chaque objet) avec différentes hauteurs, en suivant la procédure décrite dans la
section 4.2, pour un total de 192 images.

Le tableau 4.1 montre une valeur plus élevée pour les faux négatifs, ce qui signifie qu’il
y a eu plus d’expériences où un objet a touché le capteur DIGIT, mais n’a pas été perçu
par le traitement de l’image du capteur. En particulier, comme le montre le tableau 4.2,
le boulon en plastique, qui a une forme particulière et une texture striée, a été "perçu"
par le capteur (changement visible dans la sortie visuelle, du moins pour l’œil humain)
mais PyTouch n’a jamais détecté d’ellipse. L’exactitude et la précision de la perception
d’un objet étaient respectivement de 65,81% et 94,21%. Sur les 114 images réellement
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Table 4.2 – Relation entre le taux de réussite de la saisie et du test de stabilité dans les
tests physiques et le taux de réussite pour le calcul de l’ellipse par la méthode du calcul
de la surface de contact, en considérant les données non filtrées.

object
Grasp
success

Stability
success

Ellipse
calculated

Digit 0 Digit 1
bottle 9/11 5/11 9/11 9/11

dust shovel 7/9 6/9 7/9 7/9
screwdriver 7/8 7/8 7/8 6/8
white tube 6/8 5/8 7/8 7/8

green shovel
(handle)

10/10 7/10 9/10 4/10

strawberry 7/7 7/7 3/7 3/7
green shovel

(inside)
10/10 9/10 7/10 9/10

ear protector 6/9 6/9 5/9 1/9
golf ball 9/9 7/9 7/9 7/9

plastic bolt 8/8 8/8 0/8 0/8

positives, 14 présentaient des ellipses qui ne correspondaient pas au contour de l’objet.
La Fig. 4.7 montre la relation entre l’aire de contact ǫ et la réussite et la stabilité de la
saisie. Les résultats confirment qu’une surface de contact plus importante est associée à
une probabilité plus élevée de stabilité et de réussite de la saisie.

4.3 Procédure de collecte de la meilleure hauteur de saisie

Les résultats de la section 4.2.1 montrent que la surface de contact de la prise ǫ est
un bon prédicteur du succès de la prise, ce qui signifie que nous pouvons l’utiliser pour
automatiser la recherche d’une bonne hauteur de prise.

Pour collecter une base de données sur la meilleure hauteur de préhension pour des
candidats de préhension 3D donnés, nous concevons la procédure suivante. Nous collectons
une série de saisies de haut en bas, où la position centrale de la pince (x, y) et l’orientation
θ sont définies manuellement, et la profondeur initiale de la saisie (la position z de la pince)
zi est calculée en trouvant dans la hauteur du nuage de points la distance la plus proche
de la caméra près de la position de saisie, comme cela est fait dans [56]. L’objet est ensuite
saisi séquentiellement à 5 hauteurs différentes : 2cm au-dessus de zi, 1cm au-dessus de
zi, à zi, 1cm en dessous, 2cm en dessous. Les objets légers et instables sont maintenus en
place, les hauteurs inférieures au plan de l’espace de travail sont ignorées.

Pour chaque prise, nous calculons la surface de contact ǫ de chaque DIGIT. La hauteur
de la prise présentant les zones de contact combinées les plus élevées, zc, est considérée
comme la meilleure. La figure 4.8 illustre la procédure. La meilleure hauteur associée à
chaque saisie 3D (x, y, θ), encodée par la représentation latente (VAE des saisies représen-
tées par des patchs d’image) de [56], est ajoutée au jeu de données des démonstrations de
saisie 4D, utilisé pour entraîner le régresseur de hauteur décrit à l’étape suivante. Nous
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Figure 4.7 – Représentation graphique de la surface de l’ellipse de contact des deux
DIGIT dans les cas d’échec et de réussite, pour les tests de saisie et de stabilité.
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Figure 4.8 – Trouver la meilleure hauteur de saisie : 5 hauteurs sont essayées pour
chaque saisie 3D, la hauteur associée au plus haut ǫ pour les deux DIGITs est retenue. La
meilleure hauteur et sa saisie, encodée par le VAE de [56], est sauvegardée dans un jeu
de données utilisé pour entraîner le régresseur de hauteur.

avons collecté 54 démonstrations de 10 objets de la base de données YCB (voir les 10
premières lignes du tableau 4.3) en utilisant cette collecte pilotée par capteur.

4.4 Entraînement de la prédiction de la hauteur de la prise

Pour une image RGB-D donnée (W, H, 4), le jeu de données de la section précédente 4.3
contient des démonstrations de préhension, représentées dans les coordonnées de l’image
par la position centrale du préhenseur (x, y), pivotées selon l’orientation θ et encodées
réutilisant le même encodage de préhension de sous-section 3.3.2 du chapitre 3. Chaque
saisie est représentée sous la forme d’un patch tourné (w, h, 7) centré sur le milieu de la
saisie, le patch est soumis à un Variational Auto-Econder (VAE) pour obtenir une repré-
sentation latente m. La représentation du patch est une représentation pratique héritée
de [106], et l’encodage latent s’est révélé efficace en termes de données dans chapitre 3.

Cette représentation est ensuite utilisée pour entraîner un régresseur de hauteur qui
apprend à prédire la correction c en mètres entre l’estimation initiale de la hauteur zi et
la hauteur zc trouvée à l’aide des deux DIGIT (Sec. 4.3).

En principe, il n’y a pas de méthode préférable pour la conception du régresseur, nous
avons donc comparé différentes méthodes : SVR [177], Random Forest [18], AdaBoost [51],
processus gaussien [146], régression linéaire [109] et réseau neuronal [68]. L’entraînement
peut être effectué hors ligne. En ligne, la hauteur initiale zi est calculée à l’aide des données
de profondeur de la caméra RGB-D : nous extrayons un patch orienté du nuage de points
de profondeur avec la largeur de la prise sélectionnée et une hauteur fixe (5 pixels), et
nous utilisons le point le plus proche de la prise (c’est-à-dire le point le plus haut de
l’objet). On trouve zc en ajoutant la sortie c du régresseur à zi. Fig. 4.9 illustre comment
le module de prédiction de la hauteur est incorporé dans le pipeline de préhension.
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Figure 4.9 – Le pipeline de saisie, en supposant que le VAE et le régresseur de profondeur
ont été entraînés auparavant et qu’un algorithme de génération descendante de candidats
de saisie approprié est fourni (par exemple, GR-ConvNet [89], Dex-Net [108], ...). À partir
d’une image RGB-D, un générateur de saisie produit un candidat de saisie. La hauteur
initiale de la saisie zi est calculée à l’aide de l’image de profondeur. Le candidat à la saisie
est représenté par des patchs tournés centrés sur la position centrale de la pince (x, y).
Il est envoyé à un VAE pour obtenir sa représentation latente m, qui est, à son tour,
l’entrée du régresseur de hauteur (Sec. 4.4) entraîné sur le jeu de données collecté à l’aide
de DIGIT (Sec. 4.3) pour obtenir la hauteur corrigée zc.

4.4.1 Entraînement du prédicteur de la hauteur de la prise stable

En utilisant la procédure décrite dans la section 4.4, des prises stables sont utilisées
pour entraîner un prédicteur de hauteur de prise. Nous avons effectué une validation
croisée 4 fois pour comparer plusieurs modèles de régresseur (de Scikit-learn) avec diffé-
rents paramètres trouvés à partir d’une recherche sur grille. Le même encodage d’entrée
de sous-section 3.3.2 est employé, avec un VAE entraîné sur un jeu de données de 2349
scènes RGB-D (339 objets différents de celui utilisé dans l’expérience), avec des saisies
générées à l’aide du GR-ConvNet [89], Dex-Net [108] et GPD [136].

Les modèles ont été entraînés avec une Nvidia GTX 1080 et un processeur Intel(R)
Xeon(R) Gold 5118 à 2,30 GHz.

La Fig. 4.10 compare leurs performances : les résultats suggèrent qu’une régression
linéaire simple est légèrement plus performante que les autres méthodes. Cette dernière
se base sur une méthode qui cherche à minimiser la somme des carrés des erreurs entre
les valeurs prédites (sur la ligne de régression) et les valeurs réelles (issues de l’ensemble
de données). Il existe plusieurs raisons possibles à cette performance supérieure. Les mo-
dèles plus sophistiqués sont potentiellement plus susceptibles d’être sujets à une sur-
optimisation ou une sous-optimisation. Ce phénomène peut résulter en une performance
moindre si leurs hyperparamètres ne sont pas correctement ajustés. De plus, il se pourrait
que les relations dans les données soient essentiellement linéaires, rendant la régression
linéaire appropriée.

4.4.2 Test du prédicteur de la hauteur de la prise stable

Nous évaluons les performances du prédicteur de hauteur de préhension stable appris
en saisissant les 10 objets YCB (indices 1 à 10) vus à l’entraînement, mais présentés dans
de nouvelles positions, et 5 objets nouveaux et difficiles à saisir qui ne font pas partie de
la base de données d’entraînement.

Pour évaluer l’impact du modèle de régresseur de la hauteur, nous comparons la
réussite de la saisie et de la stabilité avec et sans la correction de la hauteur (c’est-à-dire
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Figure 4.10 – Performances de différents modèles de régression en utilisant une validation
croisée à 4 plis. Pour chaque pli, les modèles ont été entraînés avec les mêmes données
d’apprentissage et de validation (en utilisant 75% de l’ensemble de données), une recherche
en grille a été utilisée pour trouver des paramètres appropriés. Les résultats ci-dessus
concernent les performances de chaque découpage sur leurs démonstrations de saisie de
test restantes.

avec et sans le régresseur). Tous les objets ont été saisis à un emplacement (x, y) similaire
dans l’espace de travail.

L’utilisation du régresseur a conduit à une amélioration de 5-6% sur 300 saisies (20 par
objets) pour les objets vus et non vus, comme indiqué dans le tableau 4.3, ce qui montre
que le régresseur est capable de généraliser à de nouvelles scènes d’objets vus précédem-
ment et également à de nouveaux objets (indices 11 à 15). Bien que l’amélioration soit
globalement très modeste, il convient de noter que la correction de la hauteur est cruciale
pour permettre la saisie d’objets difficiles (indices 2-6-9-14-15), qui n’ont autrement que
peu ou pas de chance d’être saisis avec succès, avec une amélioration de 16% pour la
préhension et de 18% pour la stabilité.

4.5 Conclusions

Malgré ses limites, DIGIT peut être utilisé pour la collecte automatique de données sur
les prises stables, car nous avons constaté expérimentalement qu’un ellipsoïde de contact
plus élevé est associé à une meilleure réussite et stabilité de la prise. Nous avons utilisé
DIGIT pour déterminer automatiquement la meilleure hauteur de saisie z pour les can-
didats à la saisie descendante (x, y, θ) qui, autrement, auraient recours à l’heuristique.
L’amélioration globale en termes de succès et de stabilité de la saisie est relativement
modeste pour tous les objets, ce qui signifie que l’heuristique est souvent suffisante pour
la plupart des objets quotidiens. Cependant, notre prédiction de la hauteur devient si-
gnificative pour les objets difficiles (avec des transparences, des formes courbes, etc.) qui
seraient autrement très difficiles ou impossibles à saisir avec l’heuristique simple.
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Table 4.3 – Résultats de l’expérience de saisie du robot avec et sans utilisation du
régresseur de profondeur.

with regressor without

object
Grasp
success

Stability
success

Grasp
success

Stability
success

1 YCB_screwdriver 10/10 10/10 10/10 10/10
2 YCB_power_drill 7/10 3/10 6/10 2/10
3 YCB_scissors 8/10 7/10 9/10 8/10
4 YCB_orange_plastic_bolt 10/10 10/10 10/10 10/10
5 YCB_adjustable_wrench 6/10 6/10 6/10 5/10
6 YCB_hammer 9/10 3/10 8/10 2/10
7 YCB_glass_cleaner 10/10 10/10 10/10 10/10
8 YCB_big_spring_clamps 10/10 10/10 10/10 10/10
9 YCB_bleach_cleanser 10/10 7/10 10/10 3/10
10 YCB_rope 10/10 10/10 10/10 10/10
11 ear protector 8/10 7/10 8/10 8/10
12 bottle 10/10 10/10 10/10 10/10
13 white tube 10/10 10/10 10/10 9/10
14 green_shovel (inside) 4/10 4/10 0/10 0/10
15 dust shovel 7/10 4/10 5/10 5/10
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Chapitre 5

Évaluation des performances
humaines en matière de saisie

d’objets dans un tas

L’objectif de ce chapitre est d’analyser et de fournir une référence de la performance
humaine pour la tâche de saisie d’objets dans un tas. Ces actions permettent d’établir
une base de comparaison humaine, qui pourra ensuite servir de base pour évaluer et opti-
miser la performance des systèmes robotiques et automatisés dans le futur. Cette analyse
est utile pour comprendre les limites et les capacités des machines et des systèmes de
contrôle, et pour leur fournir des démonstrations et des instructions basées sur les per-
formances humaines, afin de guider leur développement et d’optimiser leur efficacité dans
la réalisation de tâches similaires. Les participants, incluant des experts humains et des
opérateurs débutants, ont été chargés de fournir les préhensions nécessaires pour retirer
tous les objets d’un bac (Fig. 5.2), le bras robotique Franka Emika Panda étant ensuite
chargé d’exécuter la saisie. Les démonstrations ont été réalisées à l’aide de l’interface gra-
phique décrite dans la section A.5, les participants ont fourni des préhensions 4DOF qui
étaient ensuite exécutées par le robot (Fig. 5.3).
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Figure 5.1 – Le tri d’objets inconnus est une tâche ayant de multiples applications poten-
tielles qui répondent à d’énormes besoins sociétaux, comme le tri des déchets nucléaires
ou d’autres matériaux dangereux[115]. Les objets sélectionnés pour l’expérience ont été
choisis en raison de leur ressemblance avec les objets couramment rencontrés dans les
déchets radioactifs contaminés issus de la maintenance ou de la mise à l’arrêt de sites
nucléaires. Par rapport aux objets domestiques généraux, on trouve davantage d’objets
industriels tels que des chaînes, des gants, des tuyaux et d’autres objets métalliques [172].

Les données collectées 8 proviennent de 21 utilisateurs différents (voir le Tableau 5.1)
saisissant, avec le robot Franka Emika Panda, des objets d’un tas composé de 38 objets
industriels différents (45 objets au total dans le tas en comptant les occurrences d’objets
multiples Fig. 5.1). Cette base de données comprend 842 saisies réussies et 249 saisies
échouées, ainsi que près de 20 heures de vidéos du robot effectuant les saisies. Chaque
saisie est associée à une scène RGB-D et l’objet visé par l’utilisateur est également étiqueté
(voir la section A.4 pour plus de détails).

8. https://mybox.inria.fr/d/3b26abac62924fb589da/
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5.1 Protocole expérimental

Figure 5.2 – Évolution du tas d’objets au cours d’une expérience : (a) au début, (b) au
milieu et (c) à la fin.

Les participants avaient pour instruction de saisir un seul objet à la fois. Si l’objet visé
n’était pas soulevé du bac, la saisie était considérée comme un échec. Si plusieurs objets
étaient saisis en même temps, dont l’objet visé, la saisie était tout de même considérée
comme un succès. En outre, certains objets (par exemple, le câble électrique) pouvaient
nécessiter plusieurs saisies pour être retirés du bac en raison de leur taille ou de leur forme,
ce qui entraînait plusieurs succès. Les participants n’étaient soumis à aucune contrainte
de temps pour vider le bac.

Figure 5.3 – Déroulement de l’expérience.

Le protocole expérimental a été conçu pour évaluer la performance des participants
lors de la manipulation d’objets variés et complexes. Le déroulement de l’expérience,
illustré dans la Figure 5.3, consistait à vider progressivement un bac contenant un tas
d’objets, en effectuant des saisies successives jusqu’à ce que tous les objets soient retirés.
Les participants utilisaient l’interface graphique décrite dans la section A.5 pour indiquer
les préhensions 4DOF qui étaient ensuite exécutées par le robot. Cette procédure a permis
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d’évaluer les stratégies adoptées par les participants, leur performances dans la saisie
d’objets et les défis rencontrés lors de la manipulation d’objets dans un environnement
encombré et complexe.

5.2 Analyse des résultats

La performance d’un système pour vider un bac est souvent évaluée en utilisant le
taux d’achèvement. On considère qu’une série d’essais de vidage de bacs est réalisée, les
bacs étant toujours chargés avec le même nombre d’objets et avec les mêmes objets. Le
taux d’achèvement correspond à la proportion d’essais de vidage de bacs réussis, c’est-à-
dire lorsque le robot a vidé l’ensemble des objets du bac. Dans notre cas, ce taux s’élève
à 95% (un participant a dû interrompre l’expérience en raison de contraintes de temps,
mais aurait probablement réussi à finir le bac avec plus de temps).

Les méthodes en SE(2), qui prédisent des saisies en 4 dimensions [120, 205, 157, 89,
210, 98, 79, 179], et celles en SE(3), qui prédisent des saisies en 6 dimensions [136, 99, 144,
173, 209, 190, 19, 21, 76, 8, 80], rapportent généralement des taux de réussite des saisies
dans des tas (Clutter Pile Grasp success rates) compris entre 80% et 90%. Dans notre
expérience, le taux de succès moyen est de 77,17%, ce qui est légèrement inférieur. Cette
différence peut être attribuée à plusieurs facteurs : la complexité des objets sélectionnés,
la configuration de l’expérience (voir Fig. 5.5) et la variabilité du taux de succès entre les
participants.

L’analyse détaillée des résultats révèle des différences significatives entre les partici-
pants en termes de taux de succès et de temps nécessaire pour vider le bac. Ces variations
peuvent être liées à l’expérience préalable des participants, à leur capacité à adapter leurs
stratégies de saisie aux objets spécifiques et à la complexité de l’environnement. En com-
prenant mieux les facteurs qui influencent la performance des participants, nous pourrons
identifier des pistes d’amélioration pour les algorithmes de préhension

5.3 Quels objets posent des difficultés ?

Figure 5.4 – Exemples de saisies ayant échoué.

Parmi les objets présentant les taux d’échec les plus élevés (voir les premières lignes
du tableau 5.2), on distingue les outils (ciseaux, marteaux, perceuse électrique, pinces...)
et les petits objets asymétriques (ruban adhésif, écrou, connecteur en plastique) (voir Fig.
5.4 a-b).
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Table 5.1 – Récapitulatif des performances de chaque utilisateur (un parmi eux a dû
arrêter l’expérience avant la fin pour des contraintes de temps), voir section 5.1.

user_name positive_grasps negative_grasps time success_rate (%) finished
user1 29 8 0 :48 :30 78.378 ✗

user2 40 19 1 :10 :29 67.796 ✔

user3 37 12 0 :55 :45 75.510 ✔

user4 39 11 0 :45 :23 78.0 ✔

user5 43 10 0 :53 :14 81.132 ✔

user6 38 9 0 :44 :40 80.851 ✔

user7 42 16 1 :13 :15 72.413 ✔

user8 40 20 0 :58 :45 66.666 ✔

user9 39 21 1 :15 :41 65.0 ✔

user10 41 10 1 :09 :35 80.392 ✔

user11 40 3 0 :56 :07 93.023 ✔

user12 42 6 0 :43 :26 87.5 ✔

user13 40 18 1 :14 :40 68.965 ✔

user14 40 9 0 :45 :54 81.632 ✔

user15 39 13 0 :46 :32 75.0 ✔

user16 40 19 1 :09 :06 67.796 ✔

user17 44 16 0 :56 :36 73.333 ✔

user18 44 1 0 :29 :56 97.777 ✔

user19 41 10 0 :53 :57 80.392 ✔

user20 41 6 0 :51 :01 87.234 ✔

user21 43 12 1 :14 :48 78.181 ✔
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Table 5.2 – Récapitulatif des saisies exercées par objets, leur taux d’échec (le pourcentage
de saisie sur ces objets qui ont échoué) et le nombre d’instance par objet dans le tas.

object_name failure score (%) grasps_success grasps_failure object_count
YCB_scissors 56,00% 20 28 1
YCB_hammer 42,11% 20 16 1

YCB_power_drill 41,67% 20 15 1
gray_tape 37,50% 23 15 1

YCB_bleach_cleanser 35,29% 20 12 1
YCB_adjustable_wrench 34,38% 20 11 1

YCB_orange_plastic_bolt 33,33% 34 17 2
red_plier 33,33% 18 9 1
connector 30,49% 57 25 3

YCB_big_spring_clamps 29,03% 22 9 1
YCB_grey_plastic_bolt 28,00% 18 7 1

YCB_tiny_spring_clamps 26,92% 19 7 1
black_glove 26,09% 17 6 1
metal_pipe 20,00% 22 6 1

electric_outlet 20,00% 20 5 1
YCB_screwdriver 19,23% 40 10 2

orange_tape 18,18% 34 8 2
YCB_rope 15,00% 17 3 1

security_glasses 14,29% 18 3 1
white_pipe 14,29% 42 7 2

electric_cable 13,33% 24 3 1
YCB_huge_spring_clamps 13,04% 20 3 1

black_earmuff 12,50% 19 3 1
bungee_cord 11,76% 15 2 1

transparent_glasses 11,11% 16 2 1
gardening_glove 10,53% 17 2 1
white_earphones 10,00% 7 1 1

battery 9,52% 19 2 1
YCB_plastic_bolts 9,52% 19 2 1

square_battery 9,09% 20 2 1
YCB_abrasive_sponge 9,09% 19 2 1

small_transparent_tube 8,33% 20 2 1
YCB_glass_cleaner 8,33% 21 2 1

bolt 5,26% 18 1 1
wires 2,56% 38 1 2
towels 0,00% 13 0 1

white_glove 0,00% 14 0 1
YCB_plastic_chain 0,00% 22 0 1
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Les outils ont tendance à être plus lourds que les autres objets, en particulier par
rapport aux objets dont les saisies n’ont jamais échoué (serviettes, gants, etc.).

Les petits objets asymétriques posent des difficultés en termes de précision en raison
de leur taille et de leur forme. Les objets de tailles similaires, mais symétriques (boulon,
pile) ou avec plus de tolérance vis-à-vis de la précision de la saisie (ruban adhésif orange)
ne présentent pas ces difficultés.

Dans le cas des ciseaux et du ruban adhésif gris (voir Fig. 5.4 c-d), de nombreux échecs
sont dus au fait que les participants n’ont pas pris en compte l’épaisseur des doigts du
robot, rendant les saisies préféré par les utilisateurs difficiles car nécessitant une grande
précision.

Une autre source de difficultés provient du fait que certains objets présentent un faible
taux d’échec lors de la saisie, mais ont tendance à être saisis involontairement lors de la
prise d’autres objets (écouteurs blancs, cordon élastique, gant blanc). Ceci est observable
par leur nombre de saisies positives inférieur au nombre de participants (au total, on
compte plus de 100 saisies ayant soulevé un objet supplémentaire).

(a) Saisie proche du bord du bac ayant échoué. (b) Environnement de [210]

Figure 5.5 – (a) La saisie échoue en essayant d’éviter de rentrer en collision avec le bord
du bac. (b) [210] évite ce genre de problèmes en utilisant la pince Robotiq 2F-85, dont les
doigts se plient naturellement comme sur l’image, et un bac en filet non rigide.

Dans certains cas, les participants ont également rencontré des difficultés pour éviter
que la caméra placée sur le préhenseur du robot ou les doigts du préhenseur n’entrent
en collision avec les objets de l’environnement, provoquant un déplacement des objets à
saisir et entraînant l’échec de la saisie. Les bords rigides du bac utilisés ont également
causé des problèmes (voir Fig. 5.5).

On observe de grandes différences parmi les objets, avec des taux d’échec
entre 56% et 0%.. Cette variabilité souligne l’importance de prendre en compte les
caractéristiques spécifiques des objets, ainsi que les contraintes de l’environnement et du
préhenseur, pour concevoir et comparer les algorithmes de saisie.
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5.4 Performances des utilisateurs

(a) Histogramme des taux de succès par utilisateurs.

Figure 5.6 – (a) L’histogramme représente la distribution des taux de succès par utili-
sateurs, avec un gros groupe au centre de 12 utilisateurs dont les scores se situent entre
70% et 80%, un groupe de 5 utilisateurs en dessous de 70% et 4 utilisateurs au-dessus de
85%.

On observe également de grands écarts de performances entre les utilisateurs (voir
Fig. 5.6 et Fig. 5.7) :

— Le temps passé sur l’expérience varie considérablement. L’utilisateur 18 a terminé
l’expérience en seulement 29 minutes et 56 secondes, tandis que l’utilisateur 21 a
pris plus de deux fois plus de temps, avec 1 heure, 14 minutes et 48 secondes.

— Les taux de réussite varient également considérablement d’un utilisateur à l’autre,
allant de 65% pour l’utilisateur 9 à 97,77% pour l’utilisateur 18.

Définissons que les utilisateurs qui ont plus de succès sont ceux dont le nombre de
succès par heure est supérieur à un écart-type (12,45) au-dessus de la moyenne (44,55) et
que les utilisateurs qui ont moins de succès sont ceux dont le nombre d’échecs par heure
est supérieur à un écart-type (4,53) au-dessus de la moyenne (12,06).

— Les utilisateurs ayant un taux de succès nettement supérieur sont [’user12’, ’user18’].
— Les utilisateurs ayant un taux de succès nettement inférieur sont [’user8’, ’user9’,

’user15’, ’user17’]
De manière similaire, on peut considérer que les utilisateurs significativement plus

rapides sont ceux dont le temps total (en secondes) pris est inférieur d’un écart-type
(752) à la moyenne (3421), et les utilisateurs qui sont significativement plus lents sont
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(a) Diagramme de dispersion des échecs/succès par rapport au temps.

Figure 5.7 – (b) Dans le nuage de points, nous observons une corrélation entre les deux
variables, qui peut être interprétée comme une tendance des variables à évoluer ensemble.
La ligne ajustée sur le nuage de points a clairement une pente, ce qui indique également
la présence d’une relation entre les variables. De plus, nous avons également mesuré une
corrélation de Pearson de 0,725. La corrélation de Pearson est une mesure de la relation
linéaire entre deux variables, avec une valeur comprise entre -1 et 1. Une valeur de 0,72
suggère une forte corrélation positive entre les variables, ce qui signifie que lorsque le
nombre d’échecs augmente, le temps pour réaliser la tâche tend également à augmenter.

ceux dont le temps pris est supérieur d’un écart-type à la moyenne.
— Les utilisateurs exécutant la tâche nettement plus rapidement sont [’user12’, ’user18’].
— Les utilisateurs exécutant la tâche nettement plus lentement sont [’user2’, ’user7’,

’user9’, ’user10’, ’user13’, ’user21’]
Avec le nombre de saisies à l’heure (Picks Per Hour, abrégé PPH), le taux moyen est

de 56,62 et l’écart-type à la moyenne (10,90) :
— Les utilisateurs choisissant plus rapidement les actions de saisie sont [’user18’].
— Les utilisateurs choisissant moins rapidement les actions de saisie sont [’user10’,

’user21’].
La Figure 5.7 met en évidence une corrélation notable entre le nombre d’échecs de saisie

et le temps requis pour terminer la tâche de vidage du bac. En examinant l’ensemble des
résultats, il est intéressant de constater que si certains utilisateurs réussissent à respecter
les consignes de l’expérience (peu d’échecs, réalisation rapide de la tâche, saisie d’un seul
objet à la fois), d’autres utilisateurs rencontrent des difficultés sur certaines contraintes
spécifiques.
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Par exemple, sur la figure, lorsque le nombre de succès est moins élevé, il est plus
probable que les utilisateurs aient saisi plusieurs objets en même temps. L’utilisateur 6
fait partie des plus rapides, mais n’a obtenu que 38 succès, contre une moyenne de 40,65.
De même, l’utilisateur 11 a réalisé 40 saisies positives et seulement 3 saisies négatives, ce
qui a abouti à un taux de réussite élevé de 93,023%.

Ces observations montrent que les performances des utilisateurs sont hétérogènes et
que chacun peut rencontrer des difficultés spécifiques en fonction de sa manière d’aborder
la tâche.

5.5 Stratégies de saisies

Examinons maintenant les séquences de saisie effectuées par les utilisateurs afin de
tenter de comprendre les stratégies et le comportement adoptés par ces derniers.

Figure 5.8 – Chaque point représente une saisie effectuée par un utilisateur. Le point est
vert si la saisie est un succès, rouge si un échec, et son bord est orange si la saisie suivante
ou précédente est sur le même objet.

La Figure 5.8 illustre la répartition des succès et des échecs parmi les saisies. Pour les
expériences évaluant les performances des algorithmes de saisie sur tous les objets contenus
dans un bac, il est courant de mesurer les taux de réussite de la saisie séparément pour
les n premiers objets sur m. En effet, les algorithmes ont généralement pour objectif de
saisir d’abord les objets les plus faciles à attraper, ce qui entraîne des taux de réussite de
saisie plus élevés au début qu’à la fin. Dans notre étude, le taux d’échecs est également
légèrement plus faible parmi le premier quart de saisie (un quart des saisies de chacun
des utilisateurs) : 20,88%, alors que ce taux est de 27,31% pour le deuxième quart, 24,9%
pour le troisième et 26,91% pour le dernier.
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Figure 5.9 – L’axe des x représente chaque objet trié par ordre moyen de saisie, l’axe y
correspond à cet ordre et chaque objet est associé à une teinte représentant sa difficulté
(du bleu, les objets ayant causé le moins d’échecs de saisie, au jaune, les objets ayant
causé le plus d’échecs).

Figure 5.10 – Distance moyenne entre la caméra et l’objet en fonction de l’ordre de saisie.
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Cependant, en classant les objets par ordre de saisie moyen par utilisateur (voir Figure
5.9), on constate que les objets les moins difficiles (ceux dont le taux d’échec est le plus
bas, voir Tableau 5.2) sont effectivement saisis en premier : en moyenne, la difficulté des
50% premiers objets (taux d’échec de 27%) est 1,5 fois moins importante que celle de
la seconde moitié (taux d’échec de 40,6%). Il est également à noter que les petits objets
qui ont moins tendance à s’emmêler sont souvent saisis en dernier, car ils ont tendance
à glisser au fond du bac. Cela se vérifie en affichant la distance moyenne en la caméra
et l’objet en fonction de l’ordre de saisie : les objets les plus hauts du bac sont saisis en
premier (voir Fig. 5.10).

En se focalisant sur les 9 utilisateurs ayant un taux de succès supérieur à 80%, on
observe que le taux d’échecs du premier quart est de 12,5%, de 28,125% pour le second,
de 26,5625% pour le troisième, et de 32,8125% pour le dernier. Cela montre clairement que
la stratégie de saisir d’abord les objets les plus simples a été adoptée par les utilisateurs
les plus performants.

Analysons si les individus persistent à essayer de saisir un objet jusqu’à réussir ou s’ils
passent à un autre objet. Lorsqu’un utilisateur ne parvient pas à saisir un objet, il peut
continuer à essayer de saisir le même objet jusqu’à réussir ou choisir de passer à un autre
objet plus facile à manipuler. En cas d’échec, dans 55,665% (113) des cas, les utilisateurs
passent à un autre objet et dans 35,96% (73) des cas, ils persistent jusqu’au succès. Dans
8,37% (17) des cas, ils poursuivent leurs efforts sur le même l’objet mais finissent par
passer à un autre objet sans avoir saisi l’objet problématique.

Pour les 9 meilleurs utilisateurs, dans 46,15% (24) des cas, ils passent à un autre
objet et dans 50% (26) des cas, ils persistent jusqu’au succès. Dans les 3,85% (2) des cas
restants, ils retentent le même objet mais passent finalement à un autre objet sans avoir
saisi l’objet problématique. Cela suggère que la stratégie de persistance entraîne
davantage de succès.

(a) histogramme (b) boîte à moustaches

Figure 5.11 – Histogramme et boîte à moustaches des séquences successives d’échecs et
de succès, ainsi que leur répartition. En moyenne, les utilisateurs réussissent à enchaîner
4 à 5 succès consécutifs et commettent rarement plus de 2 échecs d’affilée.
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Figure 5.12 – Ordre de saisie en fonction de la position.

La figure 5.12 illustre les positions successives des saisies après avoir divisé le bac en
quatre parties égales. En examinant la distribution des positions de ces saisies (Fig. 5.13),
on constate que la moyenne des séquences de saisie par divisions est de 1,78 et de 1,82
pour les 9 meilleurs. Cela suggère que les meilleurs utilisateurs ont plus tendance
à choisir des saisies successives proche les unes des autres. Cela peut indiquer
que les utilisateurs les plus performants se concentrant sur des zones spécifiques du bac
avant de passer à d’autres zones.

(a) histogramme (b) boîte à moustaches

Figure 5.13 – Histogramme et boîte à moustaches des séquences successives de saisie par
division.

111



5.6 Conclusions

En conclusion, l’analyse de la performance humaine dans la tâche de saisie d’objets
dans un tas offre des perspectives pour le développement et l’évaluation des systèmes
robotiques de manipulation d’objets. L’étude des erreurs et des échecs humains aide à
anticiper les défis auxquels les robots pourraient être confrontés et à optimiser leur fonc-
tionnement en conséquence. Les performances des utilisateurs fournissent également une
base de comparaison utile pour mesurer les performances des algorithmes.

L’analyse des résultats a mis en évidence l’impact du choix des objets sur la difficulté
de la tâche, les grandes différences entre les utilisateurs et le fait que des saisies en 4DOF
étaient suffisantes pour vider un tas complexe d’objets difficiles. Cependant, nous consta-
tons que lorsque la majorité des objets a été évacuée du bac, les derniers objets subsistant
se trouvent fréquemment à proximité immédiate des bords. L’utilisation de gestes non
préhensibles pour les ramener vers le centre du bac pourrait considérablement faciliter
les dernières saisies. L’analyse des stratégies des meilleurs utilisateurs pourrait également
profiter aux algorithmes apprenant à partir d’exemples obtenues par des utilisateurs, en
proposant des pistes de bonnes stratégies à suivre.
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Chapitre 6

Comparaison des algorithmes de
préhension et apprentissage des
préférences de saisies de façon

interactive

Dans ce chapitre, nous cherchons à proposer une version interactive de LGPS (voir
chapitre 3) en association avec des générateurs de préhension récents. Grâce à cette ap-
proche interactive, le robot peut s’adapter aux besoins spécifiques de chaque utilisateur
ou tâche, en tirant parti de la connaissance des générateurs de préhension (futurs ou
existants), nécessitant peu de nouvelles données d’apprentissage.

Nous débutons ce processus par une comparaison détaillée des différents générateurs de
préhension existants. L’objectif est d’identifier l’algorithme le plus performant, qui servira
de point de départ pour le développement de la configuration "human-in-the-loop". La
comparaison des algorithmes de préhension fournit une base solide à partir de laquelle nous
pouvons améliorer les performances du robot grâce à l’apprentissage interactif. Ces deux
éléments sont liés et contribuent ensemble à l’amélioration de la performance en matière
de préhension. Cela permet également de documenter les performances de ces algorithmes
avant l’intégration de l’apprentissage interactif, afin de quantifier l’amélioration apportée
par celui-ci. Nous examinons en particulier les aspects suivants :

— Rapidité : Combien de temps faut-il pour générer et traiter les candidats à la
préhension ?

— Taux de couverture des préhensions : Le taux de couverture est une métrique
utilisée pour évaluer la performance des algorithmes de préhension. Il représente la
proportion de toutes les préhensions possibles d’un objet détectées par l’algorithme.
Cette métrique est similaire au rappel dans un classificateur (quelle proportion
de vrais positifs est correctement identifiée) et est étroitement liée au taux de
réussite des préhensions. Cependant, la nature continue de l’espace des préhensions
possibles pour un objet rend difficile la comparaison des algorithmes en utilisant
cette métrique, sauf si l’ensemble des préhensions possibles est défini pour chaque
objet (comme dans le cas du jeu de données Cornell).

— Qualité de la préhension : Quelle est la probabilité de réussite des préhensions
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générées par l’algorithme (l’objet est soulevé sans tomber et sans glisser hors de la
prise, ou la préhension satisfait la métrique du rectangle) ?

— Généralisation : Comment se comportent les algorithmes face à de nouveaux objets
et angles de caméra qu’ils n’ont pas encore rencontrés ?

Une fois le générateur de préhension le plus approprié identifié, nous abordons quelques
adaptations nécessaires pour rendre l’algorithme utilisable de manière interactive. Nous
examinerons également si l’apprentissage actif peut améliorer l’efficacité de l’entraînement
du modèle, en diminuant le besoin de données étiquetées manuellement, tout en améliorant
la qualité des prédictions.

6.1 Présentation des algorithmes de génération de préhen-
sion

En tant que partie prenante du projet HEAP, l’équipe de l’IIT a développé un cadre
logiciel en Python utilisant ROS pour exécuter différents algorithmes de préhension sur
le bras du panda. Le cadre permet de collecter les données de la caméra, les demandes de
l’opérateur pour initier une préhension, et enfin, d’envoyer des commandes de haut niveau
pour contrôler le robot. Le "Grasping Benchmarks Manager" gère toutes ces informations
et envoie finalement les poses de saisie au serveur de service de contrôle du panda pour
contrôler le mouvement du robot par ROS et Moveit. La structure du cadre suit celle
présentée dans la Figure 6.1.

Figure 6.1 – Les serveur de générations de préhensions basé sur ROS utilisent une inter-
face commune Python pour offrir les services de planification de saisie à d’autres nœuds
par le biais d’une requête standard (contenant des données visuelles et les paramètres de
la caméra) et une réponse (candidats à la saisie 6D).
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L’INRIA et l’IIT ont collaboré pour intégrer deux générateurs de préhension supplé-
mentaires (GR-Convnet (Sec. 6.1.3), CVGrasp (Sec. 6.1.4)) et l’algorithme LGPS [56].
L’algorithme LGPS est utilisé pour reclasser les candidats à la préhension fournis par
les générateurs de préhension et sera présenté dans le chapitre suivant. Un service de
segmentation 2D a également été implémenté et intégré pour découper l’objet cible du
plan de la table. Cette fonctionnalité est conçue pour améliorer la qualité des poses de
préhension générées par les algorithmes. La figure 6.1 présente une vue d’ensemble de
l’architecture logicielle, avec ses principaux modules complémentaires. Cette architecture
permet de générer des candidats à la préhension avec des combinaisons d’algorithmes
supplémentaires : 1- GR-Convnet et LGPS, 2- CV et LGPS, 3- Dex-Net (Sec. 6.1.1) et
LGPS, et 4- GPD (Sec. 6.1.2) en utilisant une configuration GPD appropriée pour filtrer
la direction d’approche des candidats à la préhension et LGPS.

Chaque algorithme est utilisable à travers des images Docker, un outil qui permet
de déployer facilement une application dans un format conteneurisé (les applications ne
partagent que le noyau du système d’exploitation hôte). Tous les composants et dépen-
dances nécessaires à une application sont regroupés dans un seul conteneur, pouvant être
exécuté sur toute machine sur laquelle Docker est installé. Cette méthode facilite le dé-
veloppement, le test et le déploiement d’applications, car cela assure que l’application
fonctionnera de la même manière sur n’importe quelle machine sur laquelle elle est dé-
ployée. Cette méthode d’installation est particulièrement adaptée dans notre cas, car les
algorithmes et les paquets ROS nécessitent de nombreuses dépendances, dont certaines
doivent être compilées manuellement à partir des sources et nécessitent des fichiers de
configuration spécifiques, certains algorithmes utilisant des bibliothèques incompatibles
entre elles.

L’empaquetage et le déploiement par le biais d’images de conteneurs résolvent ce pro-
blème en isolant chaque algorithme et ses dépendances dans un conteneur distinct. Ainsi,
il est possible de déployer plusieurs algorithmes avec des dépendances incompatibles sur
la même machine, tout en garantissant que chaque algorithme fonctionnera correctement
dans son propre conteneur. Cette approche facilite également la mise à l’échelle de la
solution en permettant de déployer plusieurs instances de chaque algorithme en fonction
de la charge de travail. En somme, l’architecture ROS des algorithmes de génération de
préhension déployée autour du "Grasping Benchmarks Manager" permet d’intégrer faci-
lement de nouveaux algorithmes et de les rendre compatibles avec l’interface graphique,
offrant ainsi une grande flexibilité dans le choix des algorithmes de préhension à utiliser
en fonction des besoins de l’utilisateur.

6.1.1 Dex-Net

Le Grasp Quality CNN (GQ-CNN) ou Dex-Net 2.0 [106] est un détecteur de préhension
qui nécessite une configuration dans laquelle la caméra est montée au-dessus de la scène
(50-70 cm) avec son plan d’image parallèle au plan arrière de la scène (par exemple, la
table ou le sol du bac), et produit des préhensions planes à 4 DoF (c’est-à-dire que l’axe
d’approche est orthogonal au plan horizontal de la scène) qui sont paramétrées avec une
position 3D et un angle autour de l’axe d’approche.

Il s’agit essentiellement d’un pipeline de préhension basé sur l’échantillonnage (Sec.
2.5.2.2) : la sélection de la préhension est basée sur l’élagage, la notation et le classement
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d’un ensemble de préhensions antipodales.
L’échantillonnage des candidats est réalisé via la Cross Entropy Method (CEM) : des

cycles itératifs d’échantillonnage et d’évaluation des candidats de préhension sont réalisés
en utilisant le modèle. Après chaque tour d’évaluation, les meilleures préhensions sont
sélectionnées, puis un nouvel échantillonnage est effectué à proximité des échantillons
retenus.

Le CNN qui attribue les scores est entraîné sur une base de données de préhension
synthétique (Sec. 2.5.1.2) représentée par des images de profondeur. La sortie du modèle
est une prédiction binaire de la qualité de la préhension et est entraînée en utilisant une
perte d’entropie croisée (cross entropy loss).

Dex-Net a connu différentes révisions et l’ajout de fonctionnalités au cours des der-
nières années, notamment l’évaluation de la préhension d’effecteur à ventouse (Dex-Net
3.0) [107] et la configuration bimanuelle avec des préhenseurs à mâchoires parallèles et à
ventouse (DexNet 4.0) [113].

6.1.2 GPD

Grasp Pose Detection (GPD) proposée par Pas et al. [136] détecte les préhensions à
6 DoF sur des nuages de points, en supposant une pince à mâchoires parallèles.

Elle fonctionne en échantillonnant uniformément le nuage de points (qui peut être
partiel ou complet) et en créant un candidat à chaque emplacement échantillonné en
fixant la direction d’approche à la normale à la surface. Les candidats à la préhension
sont filtrés à l’aide d’une liste de critères géométriques tels que la direction d’approche,
la taille de la pince, l’ouverture maximale et l’espace de travail souhaité.

Afin d’échantillonner une préhension, cette approche échantillonne d’abord un point
du nuage, puis estime le repère de Darboux (défini par les courbures principales d’une
surface) à l’échantillon. Un candidat à la préhension est ensuite échantillonné à l’aide
d’une heuristique définie par rapport au repère de Darboux. Les candidats pour lesquels
la pince entre en collision avec des points du nuage ou qui ne contiennent pas de point du
nuage dans la zone de fermeture de la pince sont élagués.

Finalement, la qualité de chaque candidat est estimée en considérant les points du
nuage qui tombent dans le volume saisi par la pince et trois projections orthographiques
pour obtenir un tenseur qui est introduit dans un petit modèle convolutif. La sortie du
CNN est la qualité de la préhension, et il est entraîné sur un certain nombre de préhensions
synthétiques.

6.1.3 GR-Convnet

Morrison et al. [120] ont développé GGCNN, un modèle de réseau neuronal convo-
lutif (CNN) qui prend en entrée une image de profondeur et génère en sortie trois images
représentant la qualité de la saisie, la largeur de la pince et l’orientation de la saisie pour
une préhension au niveau de ce pixel. Entraînée sur la base de données de Cornell [75],
cette architecture permet d’effectuer des préhensions robotiques de bout en bout en boucle
fermée à une fréquence de 50 Hertz (Sec. 2.1.6).

Dans la même lignée que le GG-CNN, mais avec des performances supérieures, Kumra,
Joshi et Sahin (2020) [89] ont conçu un modèle résiduel profond et plus large appelé GR-
Convnet. Ce modèle est entraîné sur la base de données de Cornell [75] ou de Jacquard
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[49], en utilisant des données RGB et/ou de profondeur (D). Tout comme le GG-CNN,
cette architecture permet d’effectuer des préhensions robotiques de bout en bout en boucle
fermée à une fréquence de 50 Hertz.

6.1.4 Approche basée sur la vision par ordinateur (CVGrasp)

L’algorithme LGPS mentionné précédemment (présenté au chapitre 3) classe les pré-
hensions fournies par les algorithmes de préhension. Au cours de ces expériences, il a
été constaté que Dexnet échoue sur 20 à 25% des scènes pour générer des candidats sur
les scènes de la base de données de Cornell (section 6.2). Pour pallier ce problème, nous
avons développé un algorithme simple de synthèse de préhensions basé sur la vision par
ordinateur. L’algorithme prend en entrée un masque de segmentation spécifique à une
image RGB-D de l’objet à saisir (Sec. A.6) et peut générer des préhensions parmi :

Figure 6.2 – Exemples de préhensions générées par CVGrasp.

— Les bords du masque après les avoir détectés en utilisant un détecteur d’arêtes
Canny (Fig. 6.2-(d)) [30].

— Le squelette [94] de l’objet similairement à [181] (Fig. 6.2-(c)).
— Ou uniformément sur le masque (Fig. 6.2-(f)). Pour l’angle, 3 configurations sont

possibles : 1 - choix aléatoire, 2 - test de chaque angle espacé d’un pas fixe et conser-
vation de l’angle qui aboutit à la plus faible ouverture de la pince, 3 - conservation
de chaque angle espacé d’un pas fixe.
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La profondeur de la prise (la position z de la pince) est calculée en utilisant l’image de
profondeur. L’orientation de la préhension et l’ouverture du gripper peuvent être trouvées
via le masque, sinon des orientations et des ouvertures par défaut sont utilisées (Fig. 6.2-
(a-b)).

Si nécessaire, des sous-masques peuvent être extraits en fonction des couleurs de
l’image RGB ou de la géométrie de la profondeur (Fig. 6.2-(e)) 9, ce qui permet de générer
des préhensions à des endroits spécifiques en exécutant la génération sur ces masques (par
exemple pour le sommet de la boîte de céréales Fig. 6.2). La génération étant directement
liée à la segmentation, la qualité de cette dernière affecte la génération (Fig. 6.3), en
particulier lorsque plusieurs objets sont présents dans la scène.

(a) masque (b) candidats

Figure 6.3 – Dans ce tas dense, la segmentation retient beaucoup de points inutiles,
la génération sur ce genre de scène, bien que fonctionnelle (2197 préhensions générées),
excède les 10 secondes contre moins de 0.3 seconde pour une scène ne comportant qu’un
seul objet.

Afin d’être compatible avec l’architecture du "Grasping Benchmarks Manager", un
score de qualité peut également être attribué à chaque préhension en prenant en compte
sa distance au centre du masque, sa largeur d’ouverture du préhenseur et sa distance à la
caméra. Les paramètres à fixer pour la génération sont donc :

— Les poids de chaque paramètre de la fonction de qualité (optionnel).
— Quelle type de préhension à générer : squelette et/ou bord et/ou uniforme.
— L’espace en pixels entre chaque préhension et le pas entre chaque angle si le type

uniforme est choisi.

En conclusion, l’approche basée sur la vision par ordinateur (CVGrasp) offre une solu-
tion alternative pour générer des préhensions lorsque d’autres méthodes, telles que Dexnet,
rencontrent des difficultés. Bien que cette méthode présente des limitations, notamment
en ce qui concerne la qualité de la segmentation, elle demeure une option intéressante pour
les scénarios où les approches basées sur l’apprentissage profond ne sont pas applicables.

9. https://scikit-learn.org/stable/auto_examples/cluster/plot_color_quantization.html
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6.2 Comparaisons sur la base de données Cornell

Nous testons, avec notre implémentation et sur notre matériel (processeur Intel(R)
Core(TM) i7-8850H CPU @ 2.60GHz - carte graphique Quadro P2000 CUDA 11.5),
chaque algorithme de génération sur la totalité du Cornell dataset (885 scènes), en utilisant
des paramètres aussi proches que possible des paramètres par défaut. Les modifications
apportées sont les suivantes :

— Dex-Net [106] : nous testons deux versions, l’une avec les paramètres par défaut, et
l’autre avec des paramètres modifiés pour échantillonner davantage de candidats,
encourageant ainsi une plus grande diversité.

— GR-ConvNet [89] : ce modèle prend en entrée des images de 224x224. Dans leurs
expériences, les auteurs rognent l’image sur le centre x,y des étiquettes positives
pour chaque scène. Dans nos expériences, comme nous n’avons pas accès aux éti-
quettes, l’image est rognée au centre du masque de segmentation (voir section A.6).
GR-ConvNet propose trois modèles : un modèle entraîné sur les données RGB-D
de Cornell, un modèle entraîné sur les données RGB-D de la base de données
Jacquard et un modèle entraîné sur les données de profondeur de la base de don-
nées Jacquard. Étant donné que nous réalisons des tests sur la base de données de
Cornell, nous ne testons que les modèles entraînés sur Jacquard.

— GPD [136] : ce modèle peut produire des préhensions en 6DOF. Les candidats sont
filtrés pour ne conserver que les préhensions quasi perpendiculaires à la caméra.
Les dimensions de l’espace de travail de GPD sont modifiées pour être adaptées
aux scènes de Cornell, où les objets se situent à plus de 1,50 m de la caméra.

En effectuant ces tests sur la base de données de Cornell, nous pouvons comparer les
performances de chaque algorithme de génération dans des conditions similaires, en tenant
compte des spécificités de chaque modèle et des ajustements nécessaires pour s’adapter
aux scènes de Cornell. Cela permettra d’évaluer l’efficacité de chaque algorithme et d’iden-
tifier les meilleures approches pour la génération de préhensions dans ce contexte.

Pour chaque générateur, nous comparons quatre scénarios.

Table 6.1 – Résultats des différents tests sur la base de données de Cornell.

generator name Dex-Net
Dex-Net
tweaked

GR-ConvNet
jacquard d

GR-ConvNet
jacquard RGB-D

GPD CVGrasp

planification (s) 2.5 12 0,12 0,18 1,4 0,27
grasp generated 47018 432608 1754 2554 346349 612314
average grasp

generated per scene
53 489 2 3 391 692

coverage rate 1264/5110 2530/5110 576/5110 598/5110 3280/5110 4775/5110
rectangle metric 366/885 389/885 221/885 237/885 358/885 704/885

max rectangle metric 505/885 707/885 251/885 262/885 806/885 884/885
with LGPS 138/244 183/244 96/244 87/244 215/244 233/244

Test 1 : taux de couverture.
Pour chacune des 885 scènes de la base de données de Cornell, et pour chaque saisie

positive étiquetée (5 110 au total), nous testons si au moins une saisie générée passe la
métrique du rectangle.

Idéalement, nous cherchons un planificateur ayant le meilleur taux de couverture pour
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le moins de candidats générés afin de réduire le temps nécessaire pour traiter les candidats,
ce qui est important dans un scénario interactif.

Classons les générateurs par taux de couverture en % :
— CVGrasp : 93,44%
— GPD : 64,19%
— Dex-Net modifié : 49,51%
— Dex-Net : 24,736%
— GR-ConvNet Jacquard RGB-D : 11,70%
— GR-ConvNet Jacquard D : 11,27%
CVGrasp a le meilleur taux de couverture, suivi par GPD et Dex-Net modifié, ce

dernier nécessitant un temps de planification beaucoup plus long.
Si l’on compare les taux de couverture par rapport au nombre de candidats générés,

le classement s’inverse : il devient GR-ConvNet, Dex-Net, GPD, CVGrasp et Dex-Net
modifié. Cela met en évidence un compromis entre le taux de couverture et la qualité des
saisies générées.

Dans l’objectif d’apprendre comment saisir les objets d’une manière particulière, on
préfère les méthodes avec le plus haut taux de couverture, mais cela se fera au détriment
d’autres critères recherchés dans les algorithmes de saisie, tels que le nombre de saisies à
l’heure (PPH).

Si l’on examine de plus près la répartition du taux de couverture (voir Fig. 6.4),
CVGrasp couvre toutes les saisies de 728 scènes. Le diagramme de Venn montre également
que Dex-Net modifié trouve plus de saisies manquantes pour CVGrasp que GPD.

(a) (b)

Figure 6.4 – (a) Diagramme de Venn : pour chaque scène, on cherche parmi les généra-
teurs ceux ayant le meilleur taux de couverture. Les intersections représentent donc les
scènes où plusieurs générateurs sont à égalité. (b) Pour les trois meilleurs algorithmes, on
compare le nombre de saisies manquantes par scène.

Test 2 : métrique du rectangle pour chaque générateur. Pour chaque scène, on
teste si la meilleure saisie générée par chaque algorithme passe la métrique du rectangle.
On remarque que les modèles GR-ConvNet ont le moins d’écart entre leurs résultats à
ce test et au test 2, ce qui est dû à la qualité des candidats qu’ils génèrent et retiennent.
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GPD et Dex-Net modifié sont les pires à cet égard : parmi les candidats qu’ils génèrent, il
existe des saisies adéquates, mais elles ne sont pas retenues par le classement des candidats.
CVGrasp obtient un succès sur près de 80% des scènes en assignant des scores uniquement
sur des critères géométriques issus des masques de segmentation.

Test 3 : métrique du rectangle pour chaque générateur parmi tous les
candidats de chaque scène. Pour chaque scène, on teste si au moins un des candidats
de saisies générés passe la métrique du rectangle. Le score des générateurs représente
donc le meilleur score que l’on pourrait atteindre avec une parfaite sélection parmi les
candidats. Les performances s’alignent avec les résultats du test précédent, mais montrent
également qu’il manque au moins un candidat adéquat pour chaque générateurs.

Test 4 : métrique du rectangle pour chaque générateur avec LGPS. On
entraîne LGPS de façon similaire à section 3.4 avec toutes les étiquettes disponibles (5
968 étiquettes) (244 scènes sont réservées pour les tests), un VAE entraîné sur les 641
scènes restantes, en substituant le classificateur SVGP par un classificateur SVM [42]
avec un noyau quadratique rationnel. Les classificateurs SVM trouvent un hyperplan qui
sépare les points de données en différentes classes. Avec plusieurs centaines de labels, les
SVM deviennent compétitifs avec le processus gaussien utilisé précédemment. Avec des
milliers, ils délivrent des performances égales voire supérieures au SVGP pour un temps
d’entraînement plus faible mais un temps d’inférence plus long (voir Tableau 6.4).

Comme remarqué au test 3, avec une meilleure sélection des candidats, GPD et Dex-
Net modifié obtiennent de bien meilleurs résultats. Les modèles GR-ConvNet n’ont pas
assez de diversité avec leurs candidats pour que l’on observe une amélioration. CVGrasp
obtient le meilleur score avec 95% des scènes qui passent la métrique du rectangle, au
prix de nombreux candidats à évaluer.

Après avoir analysé les performances des algorithmes de préhension sur la base Cornell,
nous avons constaté des résultats intéressants et des compromis entre couverture, qualité
des saisies et temps de planification.

CVGrasp a montré le meilleur taux de couverture, avec un taux de réussite de 95%
lorsqu’il est associé à LGPS, bien qu’il nécessite l’évaluation de nombreux candidats.
GPD et Dex-Net modifié ont également démontré leur potentiel, mais leurs performances
pourraient être améliorées grâce à une meilleure sélection des candidats.

Les modèles GR-ConvNet, bien qu’ils aient montré une performance moindre en termes
de taux de couverture, ont révélé une qualité supérieure des saisies générées, offrant ainsi
un compromis entre ces deux aspects. Cependant, leur faible diversité de candidats limite
leur amélioration potentielle lorsqu’ils sont associés à LGPS.
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6.3 Comparaisons en simulation

Figure 6.5 – Exemples de scènes issues de la simulation, à gauche un objet d’AGOD, à
droite un objet de YCB.

La base de données Cornell est composée de scènes dont les objets à saisir se trouvent
à plusieurs mètres de la caméra, avec un angle incliné. Cette configuration particulière
peut handicaper certains générateurs. Nous réalisons donc des tests en simulation avec
deux bases de données, les objets de YCB et ceux d’AGOD (voir sous-section 2.1.2 pour
plus d’informations).
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Figure 6.6 – Procédure interactive.

Pour cette expérience, tous les algorithmes sont utilisés avec leurs paramètres par
défaut. La base de données YCB contient 74 objets, et celle d’AGOD en compte 50. Pour
chaque algorithme, on teste 4 positions de chaque objet 5 fois (voir Fig. 6.6), en vérifiant
d’abord si l’objet est soulevé, puis, si l’objet est soulevé, s’il passe le test de stabilité
précédemment utilisé dans la section 4.2. Les algorithmes sont donc testés sur les mêmes
objets, dans les mêmes positions (la caméra sur le préhenseur est située à 70 cm du plan
où reposent les objets).

Table 6.2 – Résultats sur les objets YCB.

generator name grasp success (%) stability (%)
CVGrasp 63,46 33,36

GR-ConvNet Jacquard rbgd 61,22 23,86
Dex-Net 52,34 26,17

GR-ConvNet Jacquard d 48,88 25,76
GPD 45,56 20,75

GR-ConvNet Cornell rbgd 42,91 23,80
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Table 6.3 – Résultats sur les objets AGOD

generator name grasp success (%) stability (%)
CVGrasp 73,2 35,1

GR-ConvNet Jacquard rbgd 63,5 21,8
GR-ConvNet Cornell rbgd 61,7 20,9

GPD 53,1 15,7
Dex-Net 50,1 19,6

GR-ConvNet Jacquard d 49,7 22,1

Au vu des résultats (voir Tab. 6.2 et 6.3), les modèles GR-ConvNet généralisent beau-
coup mieux dans cette configuration que pour les scènes de Cornell. En général, on suppose
que utiliser seulement les données de profondeur produit une meilleure généralisation, mais
cela ne semble pas être le cas ici, le modèle entraîné sur les données RGB-D de Jacquard
performant mieux que Dex-Net et GPD.

CVGrasp est le meilleur sur les deux bases de données, possiblement grâce à la qualité
de la segmentation des images de profondeur générées dans Gazebo, dépourvues du bruit
(Fig 6.5) présent dans les images réelles.

On observe une grande variabilité de la difficulté des objets et de la réussite des
algorithmes, comme le montrent les graphiques présentés dans la Fig. 6.7 et la Fig. 6.8. Il
est intéressant de noter qu’un même objet peut avoir un taux de réussite proche de 100%
pour une méthode, mais un taux très faible pour une autre. En outre, six objets YCB
semblent être inaccessibles dans la simulation en raison de leur taille ou de leur poids,
tandis que six autres objets ont un taux de réussite inférieur à 20%. Les objets AGOD
présentent une bonne diversité de taux de réussite, tout en restant saisissables.
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6.4 Expérience avec le robot

Nous évaluons et comparons les performances de quatre algorithmes de préhension
différents : GPD, Dex-Net, GR-ConvNet et CVGrasp. L’objectif de l’expérience est de
déterminer quel algorithme est le plus efficace pour saisir une variété d’objets, et si chaque
algorithme peut soulever un objet avec succès tout en atteignant un taux de couverture
de saisie satisfaisant.

L’expérience teste chaque algorithme sur six objets différents, chacun ayant une ma-
nière spécifique d’être saisi (Fig. 6.9).

Figure 6.9 – Les objets utilisés lors de l’expérience et des exemples de saisies souhai-
tées générées par les différents algorithmes. Le marteau, malgré une saisie conforme aux
attentes de l’expert, est tombé.

GPD : 4 préhensions réussies sur 6 objets, avec 2 objets sur 6 présentant une diversité
suffisante de candidats et 2 saisies correspondant à la manière spécifique d’être saisi.
Dex-Net : 4 préhensions réussies sur 6 objets, avec 3 objets sur 6 présentant une diversité
suffisante de candidats et 3 saisies correspondant à la manière spécifique d’être saisi.
CVgrasp : 3 préhensions réussies sur 6 objets, avec 6 objets sur 6 présentant une diversité
suffisante de candidats et 3 saisies correspondant à la manière spécifique d’être saisi.
GR-ConvNet jacquard RGB-D : 3 préhensions réussies sur 6 objets, avec 4 objets sur
6 présentant une diversité suffisante de candidats et 1 saisies correspondant à la manière
spécifique d’être saisi.
(GPD+Dex-Net+GR-ConvNet) + LGPS (4 labels par objets) : 5 préhensions
réussies sur 6 objets, avec 6 objets sur 6 présentant une diversité suffisante de candidats
et 5 saisies correspondant à la manière spécifique d’être saisi.

Les résultats de l’expérience montrent que, par défaut, les algorithmes ne parviennent
pas majoritairement à saisir les objets de la manière préférée par l’expert. Toutefois, en
combinant les algorithmes GPD, Dex-Net et GR-ConvNet, nous obtenons un taux de
couverture comparable à celui de CVgrasp pour ces objets spécifiques. Il est important
de noter que cette comparaison ne s’applique pas à la base de données de Cornell (voir
Fig. 6.4 pour plus de détails). En intégrant l’approche LGPS, nous parvenons à apprendre
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et à reproduire les préférences de saisie de l’expert, ce qui améliore la qualité des prises
générées par les algorithmes combinés.

L’expérience menée avec le robot pour évaluer et comparer les performances des quatre
algorithmes de préhension (GPD, Dex-Net, GR-ConvNet et CVGrasp) a révélé des résul-
tats intéressants. Par défaut, aucun des algorithmes ne parvient majoritairement à saisir
les objets de la manière préférée par l’expert. Cependant, en combinant les algorithmes
GPD, Dex-Net et GR-ConvNet, nous avons pu obtenir un taux de couverture comparable
à celui de CVGrasp pour ces objets spécifiques, bien que cette comparaison ne s’applique
pas à la base de données de Cornell.

Avec l’approche LGPS il est possible d’apprendre et de reproduire les préférences
de saisie de l’expert, améliorant ainsi la qualité des prises générées par les algorithmes
combinés. Cette étude souligne l’importance de l’exploration de méthodes hybrides et de
l’adaptation des algorithmes existants pour améliorer leur performance sur des tâches
spécifiques. Les travaux futurs pourraient se concentrer sur le développement d’algo-
rithmes plus robustes et sur l’exploration de techniques d’apprentissage permettant de
personnaliser davantage les préférences de saisie en fonction des experts et des scénarios
d’application.

6.5 Temps de génération des candidats pour l’interaction

Dans le contexte d’une expérience interactive avec des étiquettes ajoutées graduelle-
ment à la base d’entraînement suite aux tentatives du robot, l’expert doit patienter durant
la génération des candidats et l’exécution de la saisie, prenant en moyenne 30 secondes.
Comme le temps nécessaire aux mouvements du robot est indépendant de la planification
de la saisie, nous nous intéressons au temps requis pour générer et traiter les candidats
avec LGPS.

Les temps d’exécution des algorithmes (voir Tableau 6.1) pour la planification sont
similaires à ceux rapportés dans les publications :

— Dex-Net : 2,5 secondes (processeur 3,4 GHz Intel Core i7-6700 quad-core - carte
graphique NVIDIA TITAN Xp GPU).

— GR-ConvNet : 0,02 seconde (processeur Intel Core i7-7800X CPU à 3,50 GHz -
carte graphique NVIDIA GeForce GTX 1080 Ti GPU avec CUDA 10).

— GPD : entre 1 et 8 secondes (processeur Intel Core i7-4770K Haswell Quad-Core
3,5 GHz, 32 Go de RAM - carte graphique NVIDIA GTX 970 GPU).

Dans notre implémentation, il faut néanmoins ajouter le temps nécessaire pour créer
la requête (entre 1 et 1,5 seconde) pour les nœuds ROS générant les candidats (la même
requête peut être utilisée lorsqu’il y a plusieurs générateurs).

La segmentation de la scène pour isoler les objets est requise uniquement pour CV-
Grasp, et cette opération prend entre 0,5 et 1 seconde (section A.6).

128



Table 6.4 – Temps de traitement pour différentes étapes.

step processing time (s)
5698 grasps training SVM 2,73
5698 grasps training SVGP 10
3588 grasps training SVR 0,54

1000 grasps patch encoding RGB 1,36
1000 grasps patch encoding D 1,31
1000 grasps patch encoding SN 2,14

1000 grasps patch encoding RGB-D 2,46
1000 grasps patch encoding RGB-SN 3,36

1000 grasps patch encoding D-SN 2,38
1000 grasps patch encoding RGB-D-SN 3,8

1000 grasps VAE encoding 3,4
1000 grasps classification SVM 0.21
1000 grasps classification SVGP 0.03

1000 grasps regression SVR 0.02

Le temps nécessaire pour traiter les candidats est directement lié à leur nombre. À cet
égard, CVGrasp est le moins performant, surtout si la scène comporte plusieurs objets à
saisir. Sur la base de données Cornell, le nombre moyen de candidats par scène est de 692
(Tableau 6.1).

L’extraction des patchs (sous-section 3.3.2) est l’opération la plus longue. Utiliser
uniquement les données RGB ou de profondeur est une option pour réduire ce temps.
Sur la base de données de Cornell, l’utilisation de données RGB uniquement diminue les
performances d’environ 5%.

Une amélioration mise en place consiste à stocker les représentations dans l’espace
latent des étiquettes d’entraînement, afin d’éviter de les régénérer à chaque nouvel entraî-
nement entre deux tentatives.

Le temps total estimé est de 50 secondes par saisie dont 30 secondes d’exécution par
le robot. En comparaison, un opérateur humain moyen effectue 56,62 saisies par heure,
soit environ 63,58 secondes par saisie (voir section 5.4). Pour obtenir des performances
comparable, cela nous laisse une quinzaine de secondes par correction dans le cas où
l’utilisateur devrait intervenir, ce qui est suffisant.

6.6 Synthèse

Il est difficile de déterminer un "meilleur" générateur parmi CVGrasp, GPD, Dex-Net
et GR-ConvNet, car leur performance et leur efficacité dépendent des conditions et des
exigences spécifiques de l’application.

— Rapidité : GR-ConvNet est de loin le plus rapide.
— Taux de couverture des saisies : CVGrasp a eu le meilleur taux de couverture, suivi

par GPD et DexNet. GR-ConvNet est le pire.
— Qualité de la saisie : CVGrasp a obtenu les meilleurs résultats en simulation et sur

la base de données Cornell. GPD offre des saisies en 6DOF, ce qui est un grand
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avantage, et performe bien sur Cornell. GR-ConvNet entraîné sur Jacquard a des
difficultés sur la base de données Cornell mais est plus performant en simulation,
où l’angle et la distance des scènes traitées sont plus similaires à sa base de données
d’entraînement, laissant penser qu’il y a des difficultés à généraliser.

CVGrasp est performant pour des scènes simples, avec peu d’objets et sans besoin de
saisies 6DOF. Ses atouts sont un taux de couverture ajustable et exhaustif, ainsi qu’une
planification assez rapide.

Dans les autres cas, comme lorsqu’on doit vider un bac, l’expérience avec le robot
(section 6.4) a montré que combiner plusieurs générateurs est un compromis intéressant
pour générer de nombreux candidats assez divers. Sur la base de données Cornell, on peut
observer sur la Figure 6.4 que les saisies trouvées par GPD et DexNet ne se recouvrent
pas, ce qui est intéressant. Les modèles GR-ConvNet sont très rapides et génèrent peu de
candidats, mais de haute qualité, ce qui est donc peu coûteux à utiliser avec LGPS.

6.7 Apprentissage actif

L’apprentissage actif [165] est une stratégie d’apprentissage automatique dans laquelle
un algorithme peut interroger de manière interactive un utilisateur ou toute autre source
d’information afin d’attribuer des étiquettes aux nouveaux points de données en fonction
des résultats souhaités. Cette source d’information interactive est souvent désignée comme
étant un "enseignant" ou un "oracle".

Il existe des situations où les données non étiquetées sont abondantes (les candidats de
préhension générés par les générateurs), mais où l’étiquetage manuel est coûteux (quel pré-
hension correspond aux attentes de l’utilisateur). Dans de tels scénarios, les algorithmes
d’apprentissage peuvent interroger activement l’utilisateur ou l’enseignant pour obtenir
des étiquettes. Ce type d’apprentissage supervisé itératif est appelé apprentissage actif.
Il cherche à optimiser à la fois la précision du modèle et l’efficacité de l’étiquetage des
données. En se concentrant sur une sélection stratégique des données à annoter, l’appren-
tissage actif vise à atteindre un niveau élevé de performance avec un volume réduit de
données. L’apprentissage actif trouve son utilité particulièrement dans les situations où
l’annotation des données est coûteuse ou complexe.

La méthode initiale d’apprentissage actif consiste à entraîner un modèle sur une petite
quantité de données déjà annotées. Ensuite, des points de données supplémentaires sont
sélectionnés pour l’annotation, basée sur leur potentiel d’amélioration des performances
du modèle. La méthode d’interrogation la plus courante [165] consiste à identifier ces
points de données en fonction de l’incertitude du modèle à leur égard ou de leur capacité
à influencer de manière significative la précision globale du modèle. Une fois que ces
données supplémentaires ont été sélectionnées et annotées, le modèle est réentraîné sur
l’ensemble de données enrichi. Cette procédure est répétée jusqu’à l’obtention du niveau
de performance désiré.

6.7.1 Test sur la base de données Cornell

LGPS peut utiliser un classifieur à processus gaussien binaire qui génère la variance
vis-à-vis de ses prédictions. Comparons différentes stratégies sur la base de données Cornell
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pour sélectionner le prochain échantillon à ajouter à la base d’entraînement, parmi les
saisies étiquetées disponibles dans la base de données.

Nous expérimentons quatre stratégies d’apprentissage actif, spécialement conçues pour
identifier les échantillons les plus informatifs à étiqueter :

— Stratégie 1 - Échantillonnage aléatoire : Cette stratégie ne fait pas de supposition
sur l’information portée par les échantillons et sélectionne simplement un échan-
tillon de manière aléatoire pour l’étiquetage.

— Stratégie 2 - Maximisation de la variance : Cette stratégie cherche à sélectionner
les échantillons ayant la plus grande variance dans les prédictions, c’est-à-dire le
plus grand degré d’incertitude sur l’étiquette attendue. La variance est prise entre
0 et 0,25 et est multipliée par 4 pour obtenir le score :

score = 4var

— Stratégie 3 - Maximisation de l’incertitude : Cette stratégie vise à choisir les échan-
tillons pour lesquels l’incertitude de la prédiction est la plus grande, c’est-à-dire les
échantillons dont la probabilité prédite est proche de 0,5. Le score est déterminé
par :

score = 1 − 2
∣
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— Stratégie 4 - Maximisation de l’incertitude et de la variance : Cette stratégie est
une combinaison des Stratégies 2 et 3. Elle cherche à sélectionner des échantillons
qui ont à la fois une grande incertitude de prédiction et une grande variance dans
les prédictions. Le score est calculé en faisant la moyenne des scores obtenus selon
la Stratégie 2 et la Stratégie 3 :

score = ((1 − 2
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Ces stratégies reflètent différentes hypothèses sur quels échantillons pourraient être les
plus informatifs pour l’apprentissage du modèle. Elles cherchent à maximiser l’efficacité de
l’étiquetage en concentrant les efforts sur les échantillons qui sont susceptibles d’améliorer
le plus la performance du modèle.

Nous évaluons la performance de chaque stratégie en mesurant le pourcentage de
scènes réussissant la métrique du rectangle lorsqu’elles sont entraînées avec un nombre
croissant d’échantillons étiquetés, jusqu’à un maximum de 231. Pour chaque stratégie,
nous entraînons 5 modèles différents.
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Figure 6.10 – L’axe x correspond au nombre d’étiquettes utilisées pour l’apprentissage
(641 scènes) et l’axe y à la métrique du rectangle en pourcentage du nombre de scènes
dans la base de données de test (244 scènes). À 0 étiquette, le score des saisies est celui
du générateur CVGrasp.

Nos résultats (Figure 6.10) montrent que la stratégie 4, qui combine à la fois l’incer-
titude et la variance dans les prédictions, semble être la méthode la plus efficace pour
sélectionner le prochain échantillon à étiqueter. L’échantillonnage aléatoire (stratégie 1)
s’avère être supérieure aux autres méthodes basées uniquement sur l’incertitude ou la va-
riance. Cependant, toutes les stratégies ont des performances similaires lorsqu’elles sont
entraînées avec plus de 100 échantillons étiquetés. Dans ce régime, les différences entre
les stratégies sont minimes et généralement comprises dans une plage de quelques points
de pourcentage.

Les conditions de cette expérience sont exceptionnelles car la sélection de la prochaine
donnée d’entraînement est effectuée à partir d’un ensemble de préhensions étiquetées
préalablement par un expert et disponibles dans une base de données. Par conséquent,
ces saisies représentent déjà des exemples pertinents de bonnes et de mauvaises saisies.

6.7.2 Test de l’apprentissage actif en simulation

Lorsqu’une nouvelle base de données est utilisée, il est possible de sélectionner la
préhension à étiqueter parmi une série de candidats générés pour une scène spécifique. Si
un expert est disponible, celui-ci peut évaluer la qualité de la préhension proposée avant
de l’exécuter et corriger la saisie à effectuer si nécessaire. À l’aide de l’interface graphique
utilisateur (GUI), l’expert peut signaler que la saisie suggérée par le classificateur est
inappropriée et choisir parmi les candidats une alternative plus adéquate. Sinon, la qualité
de la préhension peut être évaluée en fonction de son succès lors de l’exécution, comme
le montre la Figure 6.11.
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Figure 6.11 – Procédure interactive en simulation.

Nous réutilisons les bases de données utilisées dans section 6.3, mais cette fois-ci en
ajoutant LGPS avec CVGrasp comme générateur de préhension. Au début, le classificateur
de LGPS n’est pas entraîné, et donc la meilleure saisie de CVGrasp est utilisée. Après
chaque tentative, la saisie effectuée est ajoutée à la base de données d’entraînement de
LGPS. Lorsqu’un exemple positif et négatif sont présents dans la base de données, le
classificateur peut évaluer les saisies après la génération afin de sélectionner la saisie
à tester parmi les candidats. Pour les 4 premières saisies par objets (1ère colonne des
tableaux 6.6 et 6.5), plusieurs stratégies sont testées :

— vanilla - Standard : la saisie préférée par le classificateur est exécutée.
— max_var - Variance maximale : en utilisant les échantillons avec la plus grande

variance dans les prédictions (entre 0 et 0,25).

score = 4var

— max_uncertainty - Incertitude maximale : en utilisant des échantillons avec la plus
grande incertitude de prédiction (c’est-à-dire, une probabilité proche de 0,5).

score = 1 − 2
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— max_var_and_uncertainty - Incertitude et variance maximales : en utilisant les
échantillons à la fois avec une grande incertitude de prédiction et une grande
variance dans les prédictions.

score = ((1 − 2
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Pour la suite (2ème colonne des tableaux 6.6 et 6.5), la saisie préférée par le classifi-
cateur est exécutée. L’évaluation en simulation de ces stratégies permettra de déterminer
laquelle est la plus efficace pour améliorer les performances de l’algorithme de préhension
lorsqu’il est confronté à de nouvelles scènes et objets.
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Table 6.5 – Résultats moyens sur les objets AGOD, chaque stratégie étant testée 3 fois.

strategy
grasp success rate (%)

from grasp 1 to 200
grasp success rate (%)
from grasp 201 to 400

max_var_and_uncertainty 54,833 87,667
max_var 53,0 88,833
vanillla 84,167 87,0

max_uncertainty 47.5 86.333

Table 6.6 – Résultats moyens sur les objets YCB, chaque stratégie étant testée 3 fois.

strategy
grasp success rate (%)

from grasp 1 to 295
grasp success rate (%)
from grasp 296 to 590

max_var_and_uncertainty 50,395 72,881
max_var 48,135 74,689
vanillla 73,446 75,028

max_uncertainty 45,31 76,723

En tenant compte des conclusions de l’expérience précédente (sous-section 6.7.1), il est
important de considérer le contexte dans lequel les stratégies ont été évaluées. Dans l’ex-
périence mentionnée, la sélection des données d’entraînement était basée sur un ensemble
de préhensions étiquetées préalablement par un expert, ce qui signifie que ces préhensions
constituaient déjà des exemples pertinents de bonnes et de mauvaises saisies.

La stratégie 4, qui combine à la fois l’incertitude et la variance, a été identifiée comme
la méthode la plus efficace pour sélectionner les échantillons à étiqueter dans l’expérience
précédente. Toutefois, dans le contexte des résultats présentés dans les tableaux 6.6 et 6.5,
on observe que malgré les différentes stratégies, les performances du système de préhension
restent similaires.

Il est possible que la différence de performance entre les stratégies découle des diffé-
rences dans les conditions d’expérimentation. Par conséquent, il semble que les stratégies
qui fonctionnent bien dans un contexte d’apprentissage actif avec une base de données
pré-étiquetées ne soient pas nécessairement les meilleures pour le scénario interactif.

L’ajout de LGPS au processus a permis d’observer une amélioration notable des per-
formances de préhension par rapport à l’utilisation de CVGrasp seul. Comme mentionné
précédemment (voir section 6.3), CVGrasp obtenait un taux de succès de 63,46% sur la
base de données YCB et un taux de succès de 73,2% sur la base de données AGOD.
En intégrant LGPS dans le processus, les taux de succès ont augmenté de 10 à 15%,
grâce à l’ajustement interactif de la sélection des préhensions, sans même l’intervention
de l’expert.

En conclusion, il est essentiel de prendre en compte le contexte dans lequel les diffé-
rentes stratégies sont évaluées, car celles qui sont efficaces dans un contexte d’apprentis-
sage actif avec des données pré-étiquetées ne sont pas nécessairement les meilleures pour
un scénario interactif. L’intégration de LGPS avec CVGrasp a montré une amélioration
significative des performances, suggérant que l’approche interactive peut être prometteuse
pour l’apprentissage actif et l’amélioration des algorithmes de préhension.
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6.7.3 Test de l’apprentissage interactif en simulation

Dans le but d’intégrer l’humain dans la boucle, la stratégie vanilla semble être la
plus appropriée, car les performances lors des premières saisies restent proches des perfor-
mances finales. Dans cette seconde expérience, l’expert intervient lors des quatre premières
saisies par objet.

Table 6.7 – Résultats sur les objets AGOD avec correction.

grasp success rate (%) grasp 1 to 200 with expert correction 100
number of intervention 36 intervention (18% of grasps)

grasp success rate (%) grasp 201 to 400 89
grasp success rate (%) grasp 401 to 695 on YCB dataset 72,542

Table 6.8 – Résultats sur les objets YCB avec correction.

grasp success rate (%) grasp 1 to 295 with expert correction 86,779
number of intervention 76 intervention (25,7% of grasps)

grasp success rate (%) grasp 296 to 590 77,966
grasp success rate (%) grasp 591 to 790 on AGOD dataset 89,5

Les résultats obtenus pour les objets AGOD et YCB avec la correction de l’expert
sont présentés dans les tableaux 6.7 et 6.8, respectivement. Dans le cas des objets AGOD,
avec l’intervention de l’expert, un taux de réussite de 100% a été atteint pour les 200
premières saisies. L’expert a dû intervenir 36 fois, ce qui représente 18% des saisies. Pour
les saisies 201 à 400, le taux de réussite était de 89%, ce qui est supérieur au meilleur
cas sans intervention de 88,833. Lors de l’application de l’algorithme sur l’ensemble de
données YCB (saisies 401 à 695), un taux de réussite de 72,54% a été obtenu.

Pour les objets YCB, avec l’intervention de l’expert, un taux de réussite de 86,78% a été
atteint pour les 295 premières saisies. L’expert a dû intervenir 76 fois, ce qui représente
25,7% des saisies. Pour les saisies 296 à 590, le taux de réussite était de 77,97%, ce
qui est supérieur au meilleur cas sans intervention de 76,723%. Lors de l’application de
l’algorithme sur l’ensemble de données AGOD (saisies 591 à 790), un taux de réussite de
89,5% a été obtenu.

Ces résultats montrent que l’intervention humaine, même limitée (18% et 25,7% des
saisies), améliore les performances du système de préhension. De plus, une fois que le
système a appris des interventions de l’expert, les performances restent supérieures à celles
obtenues sans l’intégration de l’expertise humaine. Cela démontre l’efficacité de l’approche
interactive et de l’intégration de l’expertise humaine dans le processus d’apprentissage.

La capacité de généralisation de l’algorithme semble également prometteuse. Lorsque
pré-entraîné sur l’ensemble de données YCB, l’algorithme a obtenu un taux de succès
de 89,5% sur l’ensemble de données AGOD, ce qui est même supérieur au taux de réus-
site de 89% obtenu pour les saisies 201 à 400 réalisées après l’intervention de l’expert.
Cependant, les performances de généralisation sur l’ensemble de données YCB après le
pré-entraînement sur les objets de AGOD sont légèrement inférieures (72,54%), bien que
toujours supérieures au taux de succès de 63,46% obtenu sans LGPS.

Il est important de noter que ces expériences ont été réalisées avec un seul expert.
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Par conséquent, les résultats pourraient varier en fonction de l’expertise et de la connais-
sance spécifiques de chaque individu. Il serait intéressant d’étendre cette étude à plusieurs
utilisateurs pour évaluer la variabilité des performances et la robustesse de l’approche,
d’autant plus que les travaux précédents ont montré de grandes différences de performance
entre différents experts (chapitre 5).

En conclusion, bien que les résultats soient encourageants, il est nécessaire de pour-
suivre les recherches et d’élargir les expériences à un plus grand nombre d’utilisateurs
et dans des conditions difficiles pour évaluer la robustesse de la méthode dans divers
contextes et niveaux d’expertise.

6.8 Conclusions

Au cours de ce chapitre, nous avons comparé diverses méthodes de génération de
préhensions robotiques, CVGrasp, GPD, Dex-Net et GR-ConvNet. La performance et
l’efficacité de ces approches dépendent des conditions spécifiques et des exigences de l’ap-
plication. GR-ConvNet se démarque par sa rapidité, tandis que CVGrasp offre le meilleur
taux de couverture des saisies et la meilleure qualité de saisie dans nos expériences. De
plus, GPD présente l’avantage significatif de proposer des saisies en 6DOF. CVGrasp est
suffisamment performant lorsque la segmentation de la scène est simple. Cependant, dans
des situations plus complexes, l’utilisation combinée de plusieurs générateurs permet de
générer des candidats diversifiés et d’améliorer la performance.

Concernant l’apprentissage actif, nos résultats indiquent que la stratégie combinant
l’incertitude et la variance est la plus efficace pour sélectionner les échantillons à étique-
ter. Toutefois, il est important de souligner que les conditions de cette expérience sont
exceptionnelles, puisque la sélection de la prochaine donnée d’entraînement est effectuée à
partir d’un ensemble de préhensions déjà étiquetées par un expert et disponibles dans une
base de données. Par conséquent, ces saisies représentent déjà des exemples pertinents de
bonnes et mauvaises saisies. De plus, les différences entre les stratégies deviennent minimes
lorsque l’entraînement est effectué avec plus de 100 échantillons étiquetés. Dans les tests
en simulation, les différentes stratégies sont similaires à ceux obtenus en sélectionnant la
saisie préférée par le classificateur.

L’intégration interactive de LGPS améliore significativement les performances de pré-
hension (environ +15% de taux de succès) en ajustant la sélection des préhensions après
chaque essai, même sans intervention de l’expert (environ +12% de taux de succès). L’in-
tervention de l’expert humain permet d’améliorer encore davantage les performances de
préhension, démontrant ainsi l’efficacité de l’approche interactive et de l’intégration de
l’expertise humaine dans le processus d’apprentissage.

Les résultats en matière de généralisation sont prometteurs, avec un taux de réussite
élevé lorsque l’algorithme est pré-entraîné sur un ensemble de données et testé sur un
autre. Cependant, il est essentiel d’élargir les expériences à un plus grand nombre d’experts
et à des conditions plus difficiles pour évaluer pleinement la robustesse de la méthode dans
divers contextes et avec différents niveaux d’expertise.

En conclusion, ce chapitre met en lumière les avantages et les limites des différentes
approches de génération de préhensions robotiques, ainsi que l’amélioration apportée par
l’intégration de l’expertise humaine dans le processus. Les résultats obtenus sont encou-
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rageants, mais des recherches supplémentaires sont nécessaires pour étudier la robustesse
et l’adaptabilité de ces méthodes dans des scénarios divers et complexes.
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Chapitre 7

Discussion et perspectives

7.1 Contributions

Dans l’ensemble, cette thèse a développé une approche efficace en termes de données
et adaptable pour apprendre des saisies particulières ou générales. Nous avons exploré
diverses modalités sensorielles et leur intégration dans un cadre unifié d’apprentissage
automatique. De plus, nous avons encouragé la mise en place de tests standardisés et la
création d’ensembles d’objets d’évaluation fixes pour faciliter les comparaisons.

L’étude des performances humaines dans la tâche de saisie d’objets en vrac a offert des
perspectives intéressantes pour le développement et l’évaluation des systèmes robotiques
de manipulation d’objets. L’examen des erreurs et des échecs humains permet d’anticiper
les défis auxquels les robots pourraient être confrontés et d’optimiser leur fonctionne-
ment en conséquence. Les performances des utilisateurs fournissent également une base
de comparaison utile pour évaluer les algorithmes.

Nous avons comparé plusieurs générateurs de saisies, tels que CVGrasp, GPD, Dex-
Net et GR-ConvNet, et nous avons constaté qu’il est difficile de déterminer un "meilleur"
générateur, car leurs performances et leur efficacité dépendent des conditions et des exi-
gences spécifiques à chaque application. La combinaison de plusieurs générateurs semble
constituer une solution intéressante pour générer un grand nombre de candidats diversifiés
lorsque CVGrasp n’est pas adéquat.

L’utilisation du capteur DIGIT a permis d’améliorer les performances de la préhension
robotique en intégrant des informations tactiles. Le retour d’information de la zone DIGIT
peut fournir des indications sur la qualité de la prise, permettant d’ajuster la stratégie
de saisie et d’apprendre à prédire de meilleures hauteurs de saisie. Les capteurs DIGIT
peuvent être utilisés pour la collecte automatique de données, bien qu’un défi subsiste :
tester la profondeur automatiquement déplace l’objet, ce qui peut entraîner des problèmes
lors de la saisie si l’objet n’est pas stable.

7.2 Amélioration des propositions

Cependant, de nombreuses possibilités d’amélioration et de développement futur sub-
sistent.

Le préhenseur que nous avons utilisé ne permet pas de contrôler la force exercée lors
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de la saisie, ce qui pourrait être appris de l’humain, à l’aide des DIGITS ou d’autres
capteurs.

LGPS ne permet pas de saisie en temps réel, ce qui signifie également que l’objet peut
se déplacer entre le moment où la décision est prise et l’action effectuée. Des implémen-
tations plus rapides pourraient atténuer cette effet, mais la séparation entre génération
et classification, inhérente à notre approche, restera un facteur limitant.

Bien que notre implémentation permette de collecter la position finale de la saisie via
le GUI ou la manette d’XBOX 360, la séparation du générateur et du classificateur limite
également l’apprentissage de manipulations complexes.

Néanmoins, notre approche devrait être compatible avec de nouveaux générateurs
de saisie, méthodes de segmentation ou de reconnaissance d’objets, ce qui permet une
intégration facile et une amélioration continue des performances. La compatibilité avec
les algorithmes 6DOF est assurée, car le classificateur de patchs évalue la zone générale
où la saisie sera effectuée en fonction des besoins de l’utilisateur.

Cependant, cette représentation par des patchs localisés de taille limitée peut entraîner
des erreurs de classification si la cause de l’échec ne se trouve pas dans la zone de saisie. Par
exemple, un marteau peut être bloqué à une extrémité et non à l’autre, et le classificateur
pourrait considérer la saisie comme correcte. Un autre cas envisageable est celui d’objets
de formes similaires mais avec des préférences différentes qui peuvent poser problème. Par
exemple, saisir tous les couverts par leur manche, sauf les couteaux qui doivent être saisis
par leur lame. Si les manches sont similaires, la prise sur eux serait considérée comme
bonne.

L’utilisation de représentations plus complexes (ex. PointNet VAE pour toute la scène)
ou de patchs plus grands pourrait améliorer les résultats, mais rallongerait le temps de
traitement et pourrait compromettre l’efficacité des classificateurs en raison d’une repré-
sentation latente plus grande.

La scalabilité de LGPS n’a pas été testée avec de très grands ensembles de données,
celle-ci pourrait également être limitée par les classificateurs efficaces en données.

Une piste explorable : nous avons montré que le pipeline de préhension peut être modi-
fié pour reconnaître des objets ou utiliser d’autres classificateurs existants. Nous pourrions
entraîner plusieurs classificateurs en fonction des classes d’objets à saisir. Lorsqu’une sai-
sie est testée, le classificateur approprié peut la classer. Cela pourrait aider à la scalabilité
et contourner les problèmes liés aux objets de formes similaires. Nous avons testé cette
approche avec la base de données Cornell, mais comme celle-ci est davantage axée sur la
préhension en général, l’utilisation d’un seul classificateur était plus efficace.

Les performances avec différents utilisateurs et l’aspect humain dans la boucle n’ont
pas été suffisamment testés, bien que les premiers tests semblent prometteurs. Les algo-
rithmes qui fonctionnent avec des objets isolés fonctionnent généralement avec des tas
d’objets. Cependant, nous avons testé le scénario du vidage de bac en remplaçant l’hu-
main par GPD, DexNet et GR-ConvNet. Nous n’avons pas eu le temps de formaliser ces
tests, mais les algorithmes se sont tous les trois retrouvés bloqués, exécutant plusieurs fois
la même saisie qui échouait, sans bouger suffisamment les objets dans le bac pour sortir
de cette boucle. La version interactive ne devrait pas se bloquer dans ce scénario, car l’hu-
main devrait pouvoir la débloquer en fournissant une saisie adéquate. Idéalement, après
plusieurs interventions, LGPS devrait être capable de vider le bac de manière autonome,
mais nous n’avons pas pu le tester.
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En conclusion, cette thèse a permis de poser les bases pour des approches data-efficaces
et adaptées à des tâches spécifiques en matière de préhension robotique. Les méthodes
développées ont montré leur potentiel pour améliorer les performances de la préhension
robotique dans divers scénarios et environnements. Toutefois, il subsiste de nombreux défis
et opportunités pour optimiser et étendre ces approches, afin de permettre aux robots de
maîtriser des compétences de préhension et de manipulation toujours plus complexes et
adaptées à un large éventail de situations.
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Annexe A

Intégration des éléments matériels
et logiciels

Dans ce chapitre, nous allons décrire les composants matériels et logiciels utilisés dans
notre thèse. En termes de matériel, nous avons utilisé un bras robotique Franka Emika
Panda (Sec. A.1) équipé de son préhenseur d’origine, auquel nous avons ajouté une caméra
RGB-D Realsense D415 (Sec. A.2) et des capteurs tactiles Digit (Sec. A.3). Des pièces
imprimées en 3D ont été utilisées pour fixer les capteurs et les câbles au robot. Nous avons
utilisé une architecture à deux ordinateurs (Fig. A.1) : l’un équipé d’un noyau en temps
réel pour commander le robot et l’autre équipé d’une carte graphique pour effectuer les
calculs nécessaires à la génération des préhensions.

Les composants logiciels que nous avons utilisés répondent aux besoins suivants :

— la récupération de démonstrations de saisie de la part des utilisateurs (Sec. A.5 et
Sec. A.1.2) ;

— la sauvegarde et l’organisation des données provenant du robot, des algorithmes,
des capteurs et des experts (Sec. A.4) ;

— la génération de préhensions (Sec. 6.1) ;
— le contrôle du robot pour effectuer les actions de préhension (Sec. A.1) ;
— l’évaluation de nos algorithmes et des autres méthodes de l’état de l’art en ligne,

en simulation et hors ligne (bases de données préexistantes).
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Figure A.1 – Grâce à la modularité de ROS, chaque composant peut s’interfacer avec
l’interface graphique (le robot ne peut pas être simultanément contrôlé et simulé).

Robot Operating System (ROS) fournit un ensemble d’outils et de bibliothèques pour
le développement d’applications robotiques. Il est utile car il permet aux développeurs de
créer des applications robotiques plus rapidement et plus facilement en leur fournissant
un ensemble de services et d’interfaces de programmation (API) communs qui peuvent
être utilisés pour contrôler une grande variété de robots différents. Les nœuds peuvent
communiquer entre eux par le biais de requêtes et de réponses, les publishers sont des
composant qui envoient des messages sur un topic spécifique, et les subscribers reçoivent
les messages d’un topic. Cela permet à différents composants de communiquer entre eux
pour émettre et recevoir des données ou exécuter des programmes.

L’un des principaux avantages de ROS est qu’il permet aux développeurs de créer
un code modulaire et réutilisable qui peut être facilement intégré à d’autres composants
d’un système robotique. Ce qui permet donc de faire communiquer différents programmes
sur plusieurs machines et d’utiliser ou de modifier des modules ROS existants comme le
contrôle de la caméra ou la planification de mouvements du et leur exécution.

Cette approche modulaire permet également de ne faire fonctionner qu’une partie des
modules développés en fonction des besoins, ainsi l’interface graphique détaillée en (Sec.
A.5) peut fonctionner seule (évaluation/étiquetage hors ligne), en simulation (gazebo) ou
avec le vrai robot, en fonction des valeurs rentrées dans différents fichiers de configurations.

Les variables d’environnement ROS_MASTER_URI et ROS_IP sont utilisées pour
spécifier l’URI (Uniform Resource Identifier) du nœud maître ROS et l’adresse IP (Inter-
net Protocol) des machines. Le nœud maître ROS est le point central de communication
dans le réseau ROS. Il tient à jour un registre de tous les autres nœuds du système et est
chargé de coordonner leurs activités.
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A.1 Bras robotique Franka

Le robot Franka est un bras articulé possédant 7 degrés de liberté et il est équipé
de capteurs de couple au niveau de ses axes. Équipé du préhenseur Franka hand, il est
capable d’exercer une force de préhension de 70 N en continu et de 140 N au maximum, à
une vitesse de fermeture de 50 mm/s par doigt. Bien qu’il ne soit pas équipé de capteurs
de couple ou de force, nous avons ajouté des capteurs tactiles Digit (Sec. A.3). Cela lui
permet de soulever jusqu’à 3 kg avec une ouverture maximale de sa pince de 80 mm.

.

Figure A.2 – Espace de travail du robot.

L’espace de travail du robot est illustré dans la figure A.2. Il peut partager un en-
vironnement avec un opérateur humain grâce à sa capacité de détection des collisions.
En effet, il peut détecter une collision en un temps allant de 2 ms à 100 ms. Lorsqu’une
collision est détectée, le robot arrête son mouvement.

Le robot propose également un mode collaboratif où il suit l’enseignement de l’opéra-
teur humain. Il est possible d’accéder à ce mode en appuyant simplement sur un bouton
situé près de l’effecteur du robot. À chaque pression sur ce bouton, le robot compense la
gravité et la friction pour réduire la perception de la gravité, ce qui permet à l’utilisateur
de le guider manuellement.

Pour régler les paramètres de son contrôle (c’est-à-dire l’impédance, le temps de ré-
action et l’accélération maximale), nous pouvons accéder à l’interface du robot lors de sa
phase de démarrage.

A.1.1 Commandes de haut niveau

Pour contrôler les mouvements du robot, nous avons utilisé MoveIt 10, une bibliothèque
de planification de mouvement qui communique avec le robot via ROS. MoveIt possède

10. https://moveit.ros.org/
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une interface en python et en C++, et nous avons utilisé python pour nos expériences.
Nous avons modifié les fichiers URDF 11 (Unified Robot Description Format), un for-

mat XML pour représenter un modèle de robot, chargés par MoveIt (Fig. A.8) pour nos
besoins :

— ajout d’un lien virtuel comme point central de l’outil du robot (TCP), ce qui
permet une meilleure planification des saisies ;

— ajout du modèle de la caméra montée sur l’outil terminal du robot avec l’option
de compatibilité 12 avec Gazebo 13 (un simulateur de robotique 3D open-source).

A.1.2 Pilotage par joystick

Figure A.3 – Le stick analogique gauche du joystick permet de gérer les déplacements en
x-y, le D-pad permet de se déplacer en z et de contrôler le roulis de l’axe de l’effecteur, et le
stick analogique droit gère les deux autres axes de rotation. Les boutons X et B contrôlent
l’ouverture et la fermeture du préhenseur, la touche A enregistre les images du capteur
Digit et Y permet de réaliser une trajectoire d’excitation constituée de roto-translations
rapides, en particulier de rotations autour de l’axe de l’effecteur.

Afin de collecter certaines démonstrations, un contrôleur de vitesse cartésien a été
utilisé pour piloter le mouvement du bras robotique. Le bras est commandé en spécifiant
les vitesses souhaitées de l’effecteur dans les directions x, y et z, ainsi que les vitesses de
rotation souhaitées autour de chacun de ces 3 axes.

Le contrôleur utilise les entrées de vitesse de la manette Xbox 360 pour calculer les
vitesses des articulations nécessaires pour déplacer l’effecteur final aux vitesses désirées.

11. https://gitlab.inria.fr/CHIST-ERA-Heap/public/franka_ros

12. https://github.com/pal-robotics/realsense_gazebo_plugin

13. https://gazebosim.org/home
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Ces vitesses d’articulation sont ensuite envoyées aux moteurs du bras, qui actionnent les
articulations pour produire le mouvement souhaité. Cela permet notamment de contrôler
l’approche du bras dans une seule direction (Fig. A.3), ce que nous avons utilisé pour
collecter et tester des exemples de saisies en profondeur tout en maintenant les mêmes
positions x, y et orientations (Chap. 4). Les boutons de la manette sont également utiles
pour effectuer rapidement des tests et déboguer.

A.2 Caméra Realsense D415

(a) image RGB (b) image de profondeur

Figure A.4 – Exemple de scène capturée par la caméra Realsense D415, l’image de
profondeur à droite est générée en associant une valeur entre 0 et 255 pour chaque pixel
de l’image ; Les pixels les plus éloignés de la caméra apparaissent plus clairs.

(a) Caméra montée sur le robot (b) Caméra fixe

Figure A.5 – À gauche, illustration de la profondeur retournée par la caméra avec la
caméra montée sur le robot. À droite, la caméra est montée à l’extérieur du robot et
observe son espace de travail.
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Nous avons choisi la caméra RealSense D415 d’Intel pour nos expériences, après avoir
considéré d’autres options, détaillées dans [62]. Elle est alimentée en USB 3 14 et équi-
pée d’une paire de caméras infrarouges, d’une caméra RGB et d’un projecteur infrarouge
permettant de capturer une image en couleur et un nuage de points de leur profondeur
(Fig. A.4) 15. Le calcul de la profondeur est réalisé par stéréo-vision, via les deux caméras
infrarouges parallèles, les calculs étant effectués par le processeur de la caméra. Le pro-
jecteur infrarouge projette un motif statique afin d’améliorer la précision du calcul de la
profondeur. Les valeurs de profondeur des pixels sont les mesures par rapport aux plans
parallèles des caméras (Depth) et non la distance absolue (Range) (voir Fig. A.5 (a)).

A.2.1 Calibrage de la caméra

L’objectif de cette étape est de réaliser la calibration des paramètres extrinsèques
et intrinsèques de la caméra. Les paramètres extrinsèques correspondent à la pose de
la caméra par rapport à l’outil terminal du robot si la caméra est montée sur le bras du
robot, ou à sa pose par rapport au référentiel mondial si la caméra est montée à l’extérieur
des liens du bras du robot, de sorte que sa pose ne change pas lorsque le bras du robot se
déplace (Fig. A.5).

Le modèle du sténopé (Fig. A.5) modélise les relations de passage du repère monde au
repère caméra. Il permet d’exprimer la projection du repère caméra dans le plan image
et d’appliquer la transformation affine qui conduit aux coordonnées de l’image A.1. Les
points du monde (X, Y, Z) sont transformés en coordonnées de la caméra en utilisant les
paramètres extrinsèques. Les coordonnées de la caméra sont ensuite transposées dans le
plan de l’image à l’aide des paramètres intrinsèques.
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La calibration intrinsèque permet de déterminer les paramètres suivants :
— cx, cy : Centre optique (le point principal), en pixels
— fx, fy : Longueur focale, en pixels
— s : Coefficient d’obliquité, qui est non nul si les axes de l’image ne sont pas per-

pendiculaires
Cette calibration est réalisée en utilisant le logiciel Realsenseviewer 16.
La calibration extrinsèque permet de déterminer les éléments suivants :
— R3×3 : Matrice de rotation permettant de passer du repère lié à l’espace de travail

au repère lié à la caméra
— tx, ty, tz : Composantes du vecteur de translation permettant de passer du repère

lié à l’espace de travail au repère lié à la caméra

14. Le fichier des pièces consolidant le branchement est téléchargeable au lien suivant https://mybox.

inria.fr/d/6f158cdb2742419a9706/

15. La pièce imprimable en 3D permettant de fixer la caméra à l’outil terminal du Franka peut être
trouvée sur https://franka.world/resources

16. https://github.com/IntelRealSense/librealsense
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A.2.1.1 Cas de la caméra fixe - Perspective-n-Point

Le problème de Perspective-n-Point (PnP) est une question de vision par ordinateur
qui consiste à estimer la position et l’orientation d’un objet connu à partir d’une image.
On peut donc l’appliquer pour trouver la transformation CTR entre le repère de la caméra
et celui de la base du robot. On l’appelle Perspective-n-Point parce qu’il utilise n points
sur l’objet pour déterminer sa pose en résolvant un système d’équations pour déterminer
la position et l’orientation de l’objet dans l’espace 3D, en se basant sur les coordonnées
des n points de l’image.

Figure A.6 – Image provenant de https://docs.opencv.org/4.x/d5/d1f/calib3d_

solvePnP.html

Une fois qu’un objet est détecté dans le repère de la caméra (coordonnées en pixels),
on peut obtenir sa position dans l’espace en utilisant les paramètres intrinsèques et sa
profondeur z dans le nuage de points (Xc, Yc, Zc). En plaçant l’objet dans la pince du
robot (Fig. A.7), on peut obtenir sa pose dans le repère de la base du robot en utilisant
l’interface de commande MoveIT (cinématique directe) (Xr, Yr, Zr).
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Figure A.7 – Identification de la position de l’effecteur final en utilisant le cube rouge
comme marqueur.

Après avoir collecté un ensemble de points dans les deux référentiels, nous pouvons
calculer la matrice de transformation entre eux en utilisant les solveurs d’OpenCV 17.

A.2.1.2 Cas de la caméra montée sur l’outil terminal

Lorsque la caméra est montée sur l’outil terminal du robot, on peut également trouver
la transformation entre le repère de la caméra et celui de la base du robot en utilisant
la géométrie connue des modèles de la caméra 18, de la pièce reliant la caméra à l’outil
terminal, et du robot 19.

17. https://github.com/heap-chist-era/Test_Dexnet/blob/master/main_calibration.py

18. https://github.com/IntelRealSense/realsense-ros/tree/development/realsense2_

description/urdf

19. https://github.com/frankaemika/franka_ros/tree/develop/franka_description/robots/

common
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Figure A.8 – Visualisation du robot équipé du modèle de la caméra et de sa fixation,
ainsi que le nuage de points issu de la caméra dans rviz. Le modèle vert correspond à la
table sur laquelle les objets reposent ; la planification des trajectoires prend en compte
cette table pour éviter les collisions.

A.3 Capteur Digit

.

Figure A.9 – Vue éclatée d’un capteur Digit [92]. A) élastomère, B) fenêtre acrylique,
C) support à encliquetage, D) circuit imprimé d’éclairage, E) boîtier plastique, F) circuit
imprimé de la caméra, G) boîtier arrière.

Le capteur tactile basé sur la vision Digit [92] est composé d’une fenêtre en acrylique
située sur la face intérieure de la structure du capteur, éclairée par des LED de trois cou-
leurs (rouge, vert et bleu), et sur la face extérieure recouverte d’un élastomère (dispositif
permettant de mesurer l’élasticité d’un matériau). Il est également équipé d’une caméra
CMOS qui capture l’image de la fenêtre acrylique, utilisée comme réponse du capteur
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(Fig. A.9). Grâce à un support imprimé en 3D 20, les capteurs sont montés sur l’effecteur
du bras robotique Franka et utilisés comme "doigts" dans les tâches de préhension, comme
le montre l’image (Fig. A.10).

Lorsqu’un objet entre en contact ou exerce une pression sur la surface du capteur, la
fenêtre acrylique se déforme et l’effet de l’objet est visible sur l’image de sortie. Le Digit
se connecte à un ordinateur via un port USB, et sa commande peut être effectuée soit par
l’interface du fabricant, soit par la bibliothèque OpenCV. Des exemples de la réponse du
capteur pour différents objets sont présentés dans (Fig. A.10). Les objets à surface plane
sont les moins bien détectés par le Digit, contrairement aux petits objets ou aux objets
avec des bords. Les objets courbes, lorsqu’ils sont saisis en un point autre que le centre,
sont également moins perceptibles.

(a) Petit objet serré par les deux capteurs (b) Gros objet dépassant le capteur

(c) Objet incurvé (d) Objet à surface plane en contact avec
toute la surface du capteur

Figure A.10 – La réponse du Digit à différents types de contact.

L’analyse des images capturées par le capteur Digit peut être réalisée en utilisant
des algorithmes de traitement d’image et d’apprentissage automatique. Ces techniques
permettent de caractériser les objets saisis et d’optimiser la préhension en fonction des
propriétés de l’objet et des contraintes du bras robotique. L’intégration du capteur Digit
avec des modèles d’apprentissage automatique peut offrir une meilleure compréhension
de la manipulation des objets et améliorer la performance des systèmes robotiques dans
des tâches de préhension complexes.

20. le fichier du support est téléchargeable au lien suivant https://mybox.inria.fr/d/

79f2ff9cbe984617afed/
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A.4 Base de données

Figure A.11 – La base de données relationnelle composée de 5 tables (objects, scenes,
grasps, touch, users).

Lorsque la caméra capture une scène RGB-D contenant des objets à saisir, celle-ci
peut être ajoutée à la base de données, et un objet lui est associé (un objet ’tas’ ou
’inconnu’ peut être utilisé pour passer cette étape). Les données RGB-D et les paramètres
intrinsèques et extrinsèques de la caméra sont sauvegardés, une image RGB de l’arrière-
plan et un masque de segmentation peuvent être spécifiés.

Chaque scène peut avoir des préhensions associées à elle-même, ces saisies appartenant
à un utilisateur. Ces utilisateurs peuvent être les utilisateurs de l’interface graphique
(Sec. A.5) ou des générateurs de préhensions (section 6.1). Si l’objet de la scène n’est
pas un ’tas’, l’objet saisi est le même que celui associé à la scène. Dans le cas contraire,
l’identifiant de l’objet saisi est associé. Certaines préhensions peuvent également avoir des
données provenant du capteur Digit.

La mise en œuvre d’une base de données SQL permet un moyen structuré de stocker
et d’organiser les données tout en assurant la validité des données stockées. De plus, le
langage SQL permet de créer des requêtes complexes capables de récupérer et de traiter les
données. Cela est particulièrement utile pour les tester (par exemple, sélectionner toutes
les scènes d’un objet en particulier, ou les scènes ne possédant pas de démonstrations de
préhensions fournies par l’utilisateur lors de la phase d’étiquetage).

Cette approche structurée permet d’améliorer l’efficacité de l’analyse des données et
facilite l’intégration de nouveaux algorithmes d’apprentissage automatique pour l’optimi-
sation des préhensions. En outre, l’utilisation d’une base de données relationnelle facilite
la collaboration entre les chercheurs et les ingénieurs travaillant sur le projet, en offrant
un moyen standardisé de partager et de gérer les données.
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A.5 Interface graphique

L’interface graphique utilisateur (GUI) 21 se compose d’éléments visuels et de fonc-
tionnalités utiles pour étiqueter les données nécessaires pour l’apprentissage. Elle permet
également aux utilisateurs d’interagir avec le robot de manière simple et intuitive, ce dont
nous avions besoin pour réaliser l’expérience détaillée au chapitre 5.

(a) Scène chargée et touches du clavier permettant de manuellement fournir une saisie.

(b) Scène après la génération de saisie.

Figure A.12 – (a) Une scène chargée dans l’interface graphique, (b) quelques exemples de
touches du clavier permettant à l’utilisateur d’interagir avec le logiciel en se déplaçant dans
l’image (c) descriptions de ce qui est affiché à l’écran après avoir généré des préhensions.

Des classes Python 3 ont été développées pour offrir une interface de programmation
pour gérer les capteurs, le robot, ainsi que la génération et l’évaluation des préhensions.

21. https://gitlab.inria.fr/CHIST-ERA-Heap/public/latent_space_gp_selector
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Les classes proposent des méthodes (c’est-à-dire les fonctions définies dans la classe) et des
attributs (c’est-à-dire les variables associées à la classe ou à ses objets) et sont instanciées
en fonction d’un fichier de configuration fourni en paramètre :

— camera : souscrit aux publishers/services liés à la caméra Realsense D415 22, ré-
cupère à un instant donné les données RGB-D et les paramètres intrinsèques et
extrinsèques de la caméra ;

— camera digit : souscrit aux publishers/services liés aux capteurs Digit 23, récupère
les images des capteurs et réalise les calculs des ellipses de contacts et la prédiction
de la présence d’un objet entre les capteurs ;

— grasps evaluator : réalise les prédictions de qualité, ouverture du préhenseur et
profondeur de la saisie ;

— panda control : souscrit aux publishers/services liés au robot 24 et envoie des com-
mandes de haut niveau pour contrôler le robot ;

— database : gère la sauvegarde des données sur le disque et dans la base de données 25

(section 6.1) ;
— segmentation : réalise la segmentation d’une scène RGB-D (Sec. A.6) ;
— grasps generators : souscrit aux publishers/services liés à la génération de préhen-

sions 26 ; (section 6.1).
— cvgrasp : réalise une génération de candidats basés sur des algorithmes de vision

par ordinateur (Sec. 6.1.4).
Ces classes sont instanciées par le logiciel proposant l’interface graphique utilisateur ;

l’affichage peut également être désactivé pour seulement servir d’interface utile pour écrire
les scripts pour nos expériences (entraîner nos modèles, évaluer hors ligne les performances
via le IoU test).

Dans notre cas, l’interface (Fig. A.12) répond au besoin suivant :
— Fournir un retour visuel à l’utilisateur, venant de la caméra du robot ou de données

capturées au préalable, ce qui est utile pour déboguer et comprendre le comporte-
ment du robot ;

— Collecter les préhensions labellisées par un utilisateur ;
— Offrir une interface de programmation afin d’accélérer l’écriture de nos expériences.

A.6 Segmentation des scènes RGB-D

La segmentation est le processus qui consiste à diviser une image en différentes régions
ou "segments", chaque "segment représentant un objet ou une partie d’objet différent dans
l’image. Ce procédé est utile pour une tâche de préhension robotique basée sur la vision car
il permet au robot d’identifier et d’isoler l’objet qu’il doit saisir. En segmentant l’image,
le robot peut concentrer son attention sur l’objet spécifique qu’il doit saisir, et ignorer

22. https://github.com/IntelRealSense/realsense-ros

23. https://gitlab.inria.fr/CHIST-ERA-Heap/digit_franka/

24. https://gitlab.inria.fr/CHIST-ERA-Heap/public/panda_ros_common/,https://

gitlab.inria.fr/CHIST-ERA-Heap/public/panda_grasp_server/,https://gitlab.inria.fr/

CHIST-ERA-Heap/public/franka_ros/,https://gitlab.inria.fr/CHIST-ERA-Heap/public/franka_

ros_gazebo/,https://gitlab.inria.fr/CHIST-ERA-Heap/public/panda_moveit_config/,https:

//gitlab.inria.fr/CHIST-ERA-Heap/public/panda_moveit_config_gazebo/

25. https://gitlab.inria.fr/CHIST-ERA-Heap/public/heap_human_preference_dataset/

26. https://gitlab.inria.fr/CHIST-ERA-Heap/public/grasping-benchmarks-panda/
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les autres objets qui peuvent être présents dans la scène. Cela peut aider le robot à
être plus précis et efficace dans sa tâche de saisie. Cette étape est optionnelle, mais la
plupart des algorithmes de synthèse saisies peuvent soit prendre en entrée le masque de
la segmentation ou peuvent directement segmenter les données RGB-D.

Il existe plusieurs façons d’effectuer une segmentation en vision par ordinateur, et
les approches les plus courantes impliquent l’utilisation d’algorithmes d’apprentissage
automatique supervisés ou non supervisés. Les méthodes supervisées nécessitent une base
de données d’images étiquetées, où chaque pixel de l’image se voit attribuer une étiquette
de classe (telle qu’objet" ou "arrière-plan"). L’algorithme est entraîné sur cette base de
données, puis il peut être appliqué à de nouvelles images pour identifier et segmenter les
objets de la scène. Les méthodes non supervisées, quant à elles, ne nécessitent pas de
données étiquetées et s’appuient plutôt sur des algorithmes de regroupement des pixels
de l’image en différents segments.

Récemment, les approches basées sur l’apprentissage profond ont gagné en popularité
pour la segmentation des images, notamment les réseaux de neurones convolutionnels
(CNN) [102] et les réseaux de neurones entièrement convolutionnels (FCN) [6]. En plus des
CNN et FCN mentionnés précédemment, d’autres architectures de réseaux de neurones
populaires pour la segmentation d’images incluent U-Net [150] et DeepLabv3 [34]. U-
Net est un réseau de neurones convolutionnel spécialement conçu pour la segmentation
biomédicale d’image, avec une architecture en forme de U qui permet une résolution
d’image élevée et une localisation précise des objets. DeepLabv3, quant à lui, est une
architecture de segmentation d’image qui utilise des convolutions dilatées pour capturer
efficacement plusieurs échelles d’information et améliorer la performance de segmentation.
Les méthodes de segmentation basées sur l’apprentissage profond ont généralement de
meilleures performances que les méthodes classiques, mais elles nécessitent des ensembles
de données étiquetées volumineux et beaucoup de puissance de calcul pour l’entraînement.

Parmi les techniques de segmentation non supervisées, on peut citer les algorithmes
de regroupement tels que les k-means et les modèles de Modèle de Mélange Gaussien
(GMM) [212, 213]. Ces algorithmes regroupent les pixels de l’image en fonction de leur
couleur ou de leur intensité, et chaque groupe est traité comme un segment distinct. Un
autre exemple de technique non supervisée est la segmentation basée sur les graphes [151,
167, 104], qui traite l’image comme un graphe et applique des algorithmes de théorie des
graphes pour identifier les segments dans l’image. Nous avons implémenté les méthodes
suivantes :

— crop : On met à l’arrière-plan les pixels sur les côtés de l’image en fonction des
plages de valeurs spécifié. Cela permet de facilement retirer les bords en dehors de
la table ou les zones vu par la caméra en dehors de l’espace de travail du Robot.

— closed edge : 1- Utiliser le détecteur de bords de Canny pour détecter les bords
de l’image. Le détecteur de contours de Canny [30] est un algorithme de vision
par ordinateur qui utilise les informations de gradient pour identifier les pixels qui
appartiennent aux contours d’une image. 2- Créer un masque binaire en appliquant
un seuil à la carte des contours produite par le détecteur de contours de Canny.
Ce masque aura des pixels avec une valeur de 1 aux endroits où les bords ont
été détectés et des pixels avec une valeur de 0 partout ailleurs. 3- Utiliser des
opérations morphologiques, telles que la dilatation et l’érosion, pour nettoyer le
masque binaire et combler les lacunes ou les trous dans les bords détectés. 4-
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Utilisez le masque binaire rempli comme masque de segmentation pour séparer les
objets de premier plan de l’arrière-plan dans l’image originale.

— saliency : Dans la segmentation par saillance [183], l’algorithme calcule d’abord
une carte 2D de l’image où chaque pixel se voit attribuer une valeur indiquant son
degré de saillance (La saillance désigne la propriété d’une image qui fait ressortir
certaines régions ou attire l’attention de l’observateur.). La carte de saillance est
calculée en utilisant diverses caractéristiques visuelles, telles que la couleur, l’in-
tensité, la texture et l’emplacement spatial, ainsi que des modèles statistiques de
l’attention visuelle humaine.

— HSV : HSV est un espace couleur qui représente les couleurs à l’aide de trois
canaux : la teinte, la saturation et la valeur. La teinte représente l’information
sur la couleur, la saturation représente l’intensité ou la pureté de la couleur, et
la valeur représente la luminosité de la couleur. La segmentation se fait selon 3
étapes : 1- Convertir l’image de l’espace couleur RGB à l’espace couleur HSV.
2- Définir une plage de valeurs de teinte, de saturation et de valeur appartenant
à l’arrière plan et segmenter l’image. 3- Utiliser des opérations morphologiques,
telles que la dilatation et l’érosion, pour nettoyer le masque binaire.

— background : Gaussian Mixture-based Background/Foreground Segmentation Al-
gorithm [212, 213] repose sur l’hypothèse que les valeurs d’intensité de chaque pixel
de l’image peuvent être modélisées à l’aide d’un modèle de mélange de gaussiennes.
Ce GMM est ensuite utilisé pour classer chaque pixel de l’image comme apparte-
nant à l’arrière-plan ou au premier plan en fonction de la probabilité qu’il provienne
du modèle d’arrière-plan.

— depth : Les données de profondeurs de la caméra RGB-D peuvent être utilisées
pour segmenter les objets de la table en ne gardant que les points dont la profondeur
est suffisamment éloignée de celle de la table.

— ransac : RANSAC (Random Sample Consensus) utilise les données de profondeurs
de la caméra RGB-D. Il peut être utilisé pour segmenter les objets reposant sur
la table en adaptant un modèle de la table à un ensemble de points de données
et en ne gardant que les points qui ne correspondent pas au modèle. RANSAC
sélectionne itérativement un sous-ensemble aléatoire des données d’origine. Ces
données sont d’hypothétiques données pertinentes et cette hypothèse est ensuite
testée comme suit : 1- Un modèle est ajusté aux données pertinentes hypothétiques,
c’est-à-dire que tous les paramètres libres du modèle sont estimés à partir de ce
sous-ensemble de données. 2- Toutes les autres données sont ensuite testées sur le
modèle précédemment estimé. Si un point correspond bien au modèle estimé, alors
il est considéré comme une donnée pertinente candidate. 3- Le modèle estimé est
considéré comme correct si suffisamment de points ont été classés comme données
pertinentes candidates. 4- Le modèle est ré-estimé à partir de ce sous-ensemble
des données pertinentes candidates. 5- Finalement, le modèle est évalué par une
estimation de l’erreur des données pertinentes par rapport au modèle. Cette procé-
dure est répétée un nombre fixe de fois, chaque fois produisant soit un modèle qui
est rejeté parce que trop peu de points sont classés comme données pertinentes,
soit un modèle réajusté et une mesure d’erreur correspondante.

— grabcut : GrabCut est une technique semi-supervisée, ce qui signifie qu’elle uti-
lise des données étiquetées et non étiquetées pour segmenter l’image. Des pixels
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appartenant à l’avant-plan et arrière-plans sont fournis et des modèles statistiques
sont utilisés pour segmenter l’image en régions de premier plan et d’arrière-plan.
En utilisant une segmentation préliminaire avec les algorithmes décrits ci-dessus,
l’algorithme GrabCut peut raffiner le masque, améliorant la segmentation mais
augmentant le temps pour la réaliser.

Une première estimation de paramètres adéquats est obtenue en utilisant une interface
graphique avec curseurs, comme le montre la Fig. A.13. Cette interface permet de visua-
liser en temps réel les effets des modifications apportées aux paramètres de segmentation,
facilitant ainsi le choix des valeurs optimales pour chaque méthode.

Figure A.13 – A gauche, la fenêtre affiche l’image segmentée (les parties sombres cor-
respondent à l’arrière-plan, les parties en surbrillance aux objets). A droite les curseurs
correspondent aux paramètres de la méthodes (ici, il y a 6 curseurs correspondant à la
plage de valeurs de teinte, de saturation et de valeur appartenant à l’arrière-plan).
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A.6.1 Tests sur la base de données de Cornell

Pour comparer les différentes approches de segmentation d’images, nous avons utilisé
la base de données Cornell, qui comprend 244 scènes RGB-D (une scène aléatoire pour
chaque type d’objet) [75]. Pour évaluer la qualité de la segmentation obtenue, nous avons
utilisé une métrique appelée intersection sur union (IoU) ou indice de Jaccard. Cette
métrique mesure le chevauchement entre le masque de segmentation prédit (A) et le
masque de vérité terrain (B), et va de 0 (aucun chevauchement) à 1 (chevauchement
parfait) A.3. Les scènes ont été segmentées manuellement et les résultats ont été comparés
à ceux obtenus avec les algorithmes de segmentation (voir Fig. A.14).

IoU(A, B) =
|A ∩ B|

|A ∪ B|
(A.3)

Un score IoU plus élevé indique une meilleure performance, car cela signifie que les
masques prédits sont plus similaires aux masques réalisés manuellement. Les résultats des
différentes méthodes sont détaillés dans le tableau A.1 et la figure A.15.

Figure A.14 – (a) l’image originale, (b) le masque extrait manuellement, (c) le masque
croppant les bords et (d) le masque issu de la combinaison ’mixed’ de segmentation.

Le tableau A.1 présente les résultats des différentes méthodes de segmentation ap-
pliquées aux images croppées (voir Fig. A.14 (c)) de la base de données Cornell [75].
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Method mean IoU median IoU mean time (s)
saliency 0.412 0.405 0.13

ransac+grabcut 0.600 0.723 2.72
closed_edges 0.614 0.653 0.08

mixed 0.627 0.650 0.11
background 0.689 0.739 0.09

hsv 0.696 0.779 0.07
saliency+grabcut 0.783 0.857 0.61

hsv+grabcut 0.797 0.865 0.43
background+grabcut 0.819 0.869 0.51

closed_edges+grabcut 0.826 0.874 0.47
mixed+grabcut 0.831 0.877 0.54

Table A.1 – Résultats des différentes méthodes de segmentation comparées aux seg-
mentations manuelles de 244 scènes issues de la base de données Cornell [75]. Tous les
algorithmes ont été appliqués sur des images recadrées (voir Fig. A.14 (c)). Les temps
de la 3ème colonne correspondent aux temps de calcul moyen des segmentations réali-
sées avec un processeur Intel Core i7 8850h 2,60 GHz. Les meilleures performances en
termes d’IoU (plus élevé indique une meilleure performance) sont obtenues en combinant
les techniques de masquage « closed edges », « HSV » et « background », puis en passant
le masque en entrée de l’algorithme GrabCut, obtenant un score moyen d’environ 0,83
pour un temps de calcul moyen par scène d’environ 0,53 secondes.

Les temps de calcul sont indiqués dans la troisième colonne et correspondent aux temps
moyens de segmentation réalisés avec un CPU Intel Core i7 8850h 2.60GHz. Les résultats
montrent que les méthodes de segmentation issues des données RGB, telles que ’back-
ground’, ’HSV’ et ’closed edges’, obtiennent les meilleurs scores IoU lorsqu’elles sont com-
binées et suivies de l’algorithme GrabCut. En effet, cette combinaison permet d’obtenir
un score moyen IoU de 0,83 pour un temps de calcul moyen par scène de 0,53 seconde.

La figure A.15 illustre la distribution des scores d’IoU obtenus par chaque méthode
de segmentation. On peut y observer que les segmentations obtenant les meilleurs ré-
sultats proviennent des données RGB, plutôt que des méthodes utilisant les données de
profondeur de la caméra (telles que ransac/depth).

En résumé, les résultats montrent que la combinaison des méthodes ’background’,
’HSV’ et ’closed edges’ suivie de l’algorithme GrabCut est la plus performante pour la
segmentation d’images de la base de données Cornell. Des approches utilisant l’appren-
tissage profond pourraient fournir de meilleurs résultats et l’une d’elle est brièvement
abordée à la sous-section 3.4.6.
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Figure A.15 – Résultats des différentes méthodes de segmentation comparés aux segmen-
tations manuelles de 244 scènes issues de la base de données Cornell. Chaque histogramme
représente la distribution des scores IoU par méthode, permettant de visualiser la perfor-
mance des différents algorithmes de segmentation. Par exemple, pour la méthode HSV,
on peut observer qu’il y a 9 segmentations ayant un score compris entre 0 et 0,1. Les
résultats montrent que les méthodes de segmentation basées sur les données RGB, telles
que « background », « HSV » et « closed edges », obtiennent les meilleurs scores IoU.
En revanche, les méthodes utilisant les données de profondeur de la caméra, telles que
RANSAC/profondeur, obtiennent des résultats moins performants.
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