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Les creatures de synthese
ouvrent les yeux

Des «creatures de synthese» toujours plus realistes sortent des ordinateurs.
Pour qu'elles puissent evoluer librement ä l'ecran, dans des decors offrant

l'illusion de la realite, des ingenieurs de Lausanne travaillent
ä leur donner le don de la vue.

Astuce
est un «personnage de synthese», c'est-ä-dire

con^u par et pour l'ordinateur. Son corps, ses depla-
cements et son comportement sont exclusivement engen-
dres par des formules mathematiques. Astuce sait tout faire
ä l'ecran, sans delai. Amenez-le au bas d'un escalier: il
grimpe les marches avec dexterite. Placez-le sur un
plongeoir: il effectue un saut perilleux. Envoyez-le au
marche: il evite soigneusement les passants presses. Cette

polyvalence lui a dejä procure de nombreux amis. Les
architectes 1'utilisent pour appretier le degre de confort de
leurs appartements dessines

sur ordinateur, les construc-
teurs d'avions pour evaluer
l'ergonomie de cabines de

pilotage encore ä l'etat de

projet, les couturiers pour
presenter leurs nouvelles
collections de mode avant de
donner le premier coup de
ciseaux...

Bien entendu, Astuce
n'existe pas encore. Mais ce
touche-ä-tout de genie fait
dejä rever les createurs de

personnages de synthese, qui
s'evertuent aujourd'hui ä

dissequer la marche humaine
ou ä modeliser les mimiques
du visage. «De vrais casse-
tete!» affirme le Prof. Daniel
Thalmann, qui en sait quel-
que chose. Au Laboratoire d'infographie de l'Ecole
polytechnique federate de Lausanne (EPFL), ce specialiste
de l'image de synthese dirige un groupe de recherche qui
rivalise avec les deux poids lourds scientifiques que sont le
Massachusetts Institute of Technology (Boston) et le
California Institute of Technology (Pasadena). Pour
preuve, son petit film «Rendez-vous ä Montreal» a fait le
tour de la planete. Realise en 1987 avec sa femme Nadia,
aujourd'hui professeur d'informatique ä l'Universite de

Geneve, ce premier chef-d'oeuvre mettait en scene une

letn-s

mimiqu«* sont inscets dans un patriinoine informadque.

Marilyn Monroe et un Humphrey Bogart ressuscites par
l'ordinateur.

Cinq ans apres, les ingenieurs de l'EPFL ont fait un pas
supplemental avec leurs stations Powervision de Silicon
Graphics, l'outil standard en la matiere. lis sont en effet

parvenus ä doter leur dernier-ne de synthese d'une vue
embryonnaire! Contrairement ä Marilyn et Humphrey, qui
agissaient en aveugle aux ordres des ingenieurs, le nouveau
personnage est autonome dans ses mouvements et maitre
de ses decisions.

Pour le mettre ä l'epreuve,
les infographes ont mis sur
pied une sorte de gymkhana:
un couloir parseme de formes
geometriques. Une fois ä

l'interieur, le personnage
s'avance, tournant la tete pour
chercher sa voie. De ses yeux
part une pyramide renversee
qui symbolise ä l'ecran son
champ de vision. Tout objet
entrant dans le volume de
cette pyramide devient un
obstacle ä contoumer. Mais si

l'espace entre l'objet et l'un
des murs est trop etroit, le

personnage fait demi-tour, ou

passe de l'autre cote pour
poursuivre son chemin (voir
ci-contre).

Ainsi, la creature infor-
matique peut slalomer de longues minutes dans le couloir,
pendant que les ingenieurs s'amusent ä lui tendre des

pieges, en deplacjant et en deformant les obstacles. Elle
n'en perd pas pour autant son sang-froid et continue tran-
quillement ä deambuler. Ce comportement tranche singu-
lierement avec 1'attitude tres peu naturelle des robots
mecaniques, qui font jusqu'ä quatre virages ä angle droit
pour ne pas buter dans un meuble.

Afin que ces scenes d'evitement puissent se derouler
en temps reel sur l'ecran- autrement dit pour que l'ordina-
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teur parvienne ä calculer 24 image chaque seconde - les

ingenieurs se sont contraints ä deux simplifications. Tout
d'abord, la creature a ete reduite ä un pantin articule,
recouvert d'un habillage mdimentaire. C'est ä peine si Ton
reconnait une femme. On est loin de la plantureuse Marilyn
que Ton peut voir dans d'autres demonstrations epoustou-
flantes du Prof. Thalmann. Des details comme les mouve-
ments des cheveux, les plissements des habits ou la
deformation du corps par les muscles auraient conduit ä attendre
une vingtaine de minutes entre deux images! Mais avec la
prochaine generation d'ordinateurs, les chercheurs esperent
faire evoluer l'actrice americaine au milieu de leur couloir
encombre. Et c'est justement la qu'est intervenue la
deuxieme simplification.

Pour 1'instant, les ingenieurs ont considere uniquement
des obstacles simples, privilegiant par exemple le cube ä la

table. En effet, pour «voir» un objet, le pantin calcule le
volume que cet objet occupe dans son champ de vision- la
fameuse pyramide. Plus l'objet est complexe, et plus ce
calcul devient long. Suivant les situations, il arrive meme
que l'ordinateur doive declarer forfait...

Avant de voir naitre des personnages de synthese inde-
pendants, la recherche doit encore resoudre le probleme de
leur interaction avec les objets du decor. On ne saisit pas de
la meme maniere une tasse de the brülante et un gros
dictionnaire; on ne traverse pas une route frequentee
comme un chemin de campagne; et on ne marche pas sur
une plage de sable comme sur un trottoir! Si la creature de

l'EPFL pergoit dejä la place des obstacles dans l'espace,
eile est encore incapable de les identifier. Mais ä contem-
pler les progres realises en infographie depuis cinq ans, il
est evident qu'Astuce est au bout du couloir... of

A la base, un «personnage de synthase» se compose d'un
squelette dlementaire fait de cylindres mis bout ä bout.
Ces volumes simples permettent de simuler le ddpla-
cement des os. Pour obtenir une apparencehumafne, cette
charpente est recouverte d'une enveloppe qui traduit la
deformation du corps, les plissements-de Is peeu et mdme
les mimiques du visage.
Plusieurs laboratoires d'infographie dans le monde ont
ainsi cröö des personnages assez realistes. A la pointe de
la simulation des mouvements humains, les chercheurs
de l'Ecole polytechnique föderale de Lausanne et de
l'Universitö de Geneve ont engendre une Marilyn de
synthase, capable de marcher ä plusieurs allures, d'avancer
sur la pointe des pieds et meme de sauter. Iis veulent
maintenant aller plus loin, en la dotant cfune vue em-
bryonnaire qui lui permettra de se döplacer sans heurts
dans un couloir semö d'embüches.
Toutefois, pour des raisons Ildes au temps de calcul des
ordinateurs actuels, les ingenieurs ont dü supprimer une
bonne partie de l'enveloppe de leur cröature informatique,
la röduisant ä un pantin articule. Mais d'ici un ä deux ans,
nul doute qu'une femme «virtuelle» la remplacera.
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