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LA FRANCE SE LANCE
DANS L'IMAGE
DE SYNTHESE

Un Forum international des nouvelles images
st croanisé du 2 au 4 février, & 'occasion du
vingt-troisiéme Festival intarnational de télévision
de Monte-Carlo, qui a lieu dans cette ville du 2 au
12 favrier. Ce forum est organisé par |'Institut na-
tional de la communication audiovisuelle (INA) en
collaboration avec International Marketing Video.
Il sera la premiére manifestation importante sur ce
théme depuis la décision gouvernementale de dé-
velopper la recherche et la production dans le do-
mairna des « nouvelles images » (le Monde du
7 décembre 1982).

Les trois journées saront CONSacrées SUCCassi-
vemant : 1) aux applications de la composition vi-
suella électronique a la télévision et au cinama ; 2)
au son numérique pour les nouvelles images et 4 la
« révolution » de I'image interactive : 3) au traite-

ment et a la synthése d'images (notamment pour
le dessin animé). Les principaux experts interna-
tionaux attendus seront au nombre des six cents &
Monte-Carlo, notammant les Américains, les Ja-
ponais. les Canadiens. les Allemands... Une jour-
née de formation aura lieu sur place, avec le
concours du Fonds de formation des milieux du
spectacle,

La Festival international de teélévision accueil-
lara d’autre part un Marché international du ci-
néma et de la télévision et, pour la premiére fois,
un Marché international dos droits vidéo, réserveé
aux professionnels producteurs et distributeurs de
programmes vidaéo. Cette derniére initiative
consacre I'importance, au plan mondial, qu'occupe
maintenant la vidéocassette dans I'ensemble de la
production audiovisuelle.




POINT DE VUE

Rattraper le retard |

E mariage de |'image &t da |'in-
formatique n'est pas un fait
récent. Das 1963, la NASA

avait lancé des études sur |s généra-
tion synthétique d'images en cou-
leurs et en temps réel pour des appli-
cations & la simulation.

Actuellsmant, on peut relever
deux grandes familles d'applications
da l'informatique dans le domaine de
I'image et des représentations
graphiques. Dans le traitement de
limage I'ordinateur anslyse, res-
taure, modifie des images déja dispo-
nibles, ¢'est-a-dire déh saisies & |a
sulte d'une observation du réel. En
revanche, on parlera de synthése de
limage quand |'ordinateur calcule &
partir d'instructions, de données ou
de programmas des images qui n'ont
pes d'existence préaleble. La syn-
these concarne des utilisations aussi
diversas que la simulation, la concep-
tion assistée par ordinateur (C.A.0.)
ou la création artistique.

On peut synthétisar de simples
graphiques pour les jeux vidéo ou la
représentation de statistiques, ou
produire des images trés « réa-
listes » g simulent de fagon pous-
séa des prises de vue réslles. Bien
entandu, || est possible de produire
des animations en calculant des sé-
ries coherentes d'images comme
dans le cas du cinéma d’animation.

Una des caractéristiques de ces
techniques de production d'images
et elledisle tmn bnememclmese e )
veaux d'interaction avec |image,
avec certaines applications spactacu-
lairas comme la génération d'images
wen temps réel » qui permet de
« se déplacer » & volonté dans les
modélas d'univers préalablement
CONGUS.

Ce sont les applications scientifi-
ques, industrielles, militaires. qui ont
atd les moteurs du développement
de la « recherche-image », qui s est
tenu pour I'essentiel aux Etats-Unis.
Le boom de l'industrie du traitement
ol de la synthése de |'image par ordi-
nateur est devenu un fait industriel
incontestable avec un taux de crois-
sance de plus de 35 % par an, Les
apphcations ditegs « artistiques »,
c’est-a-dire au cinéma, & la télévi-
sion, & la publicité, au design, ont
profité a posterioni de cet envol tech-
nologique &t commencent & produire
des résultats promettaurs. Des films
grand public comme Tron, Star
Trek I, utilisent les ressources les
plus avancées des laboratoires de
production d’images synthétiques,
de nombreux spots publicitaires font
sppel & des technigues informati-
qQuas.

L'évasion des budgets

Alors que la demande croit rapide-
ment, on constate paradoxalement
un certain retard de la recherche en
France. Les universités disposent de
tres peu de moyens graphiques et les

équipes sont peu nombreuses. En |

matiére de C.A.0., des logiciels de
haut niveau ont été réalisés chez de
grands industrels (Renault, Awvians
Marcel Dassault, Matra), Mais dans
le domaine de |'audiovisuel, si I'on
excepte les premiers travaux de quel-
ques partenaires (C.C.ET.T.. INA,
S.F.P., C.5.7., Lactamme, Sogitec),
la France ne dispose pas encore de
systémes opédrationnels suffisam-
ment parformants pour permattra la
développement d'une activité da pro-
duction compétitiva sur le plan inter-
national. Les besoins croissants des
secteurs de la publicité, du dessin
animé, des effets spéciaux cinémato-
graphiques, de |‘urbanisme, de |'ar-
chitecture, ne peuvent Btre entiére-
mant satisfaits par des produits
francais.

Dans le cas particulier de |'anima-
tion assistée par ordinateur, le pro-
bleme industriel se double d'un défi-
cit artistique et culturel, On a pu voir
fleurir aux Etats-Unis différentas
« écoles » de création graphique par
ordinateur, chacune dotée d'un style
personnalisé di & I'emploi de tel ou
tel logicial. Au-deld du savoir-faire
technigue qui reste encore 4 maitriser
sa posent donc déjh des enjeux plus
qualificatifs de créativité, da renou-
viellement des formes et des genres.
Faute de trouver sur place des
moyens suffisants, on assiste & une

par PHILIPPE QUEAU (*)

évasion importante des budgets de
production vers d'autras pays (anvi-
ron 100 millions de francs par an).

Face & cette situation, et compte
tenu de la prévision d'une croissance
du marché européen supériaure Bu
taux mondial, une MIssion Nterminis-
tériglle — regroupant les ministéres
de la communication, de |a recherche
at de l'industrie, de la culture, des
P.T.T. &t de I'éducation nationale —
a proposé un « plan imaga » articulé
autour de trois objactifs principaux :
renforcement de la racharche exis-
tante, deéveloppamant de systémes
par des actions volontaristas, sensi-
bilication at formation des milieux
utilisateurs (e Monde du 7 décem-
bre 1982 avait présentd les grandes
lignes du rapport de MM. Faise et
Stourdzé). Pour le domaine de I"au-
diovisuel, il st prévu de créer une
structure originale chargée de mettre
en ceuvre des systémes et des
legiciels d'application en wvue d'une
exploitation par la télévision et le
cinéma at de conduire une politique
de production expérimentale afin
d'associer plus étroitement les utili-
sateurs au développement de proto-
types.

La communication entre
artistes et ingénieurs

Deux axes de recherches complé-
mentaires sont envisagds i le « 2D »
{deux dimensions), et le «3 D»
(trois dimensions), Un systéme 2 D
doit pouvoir produire simplement et
rapidement des images animées,
avec une qualité comparable aux
techniques du cinéma d animation.
Le systéme doit étre capable d'éta-
blir une communication graphique
avec le calculateur et disposer d'une
bibliotheque de programmes d'ani-
mation at o effets graphigues et
plastiques parmattant de simuler des
 pinceaux virtuels » .

Pour la simulation de scénes tridi-
mensionnelles, | est nécessaire de
créer un logiciel de base permattant
la saisie graphique des données tridi-
mengionnelles : les traitements da
basa [parties cachées, modéles d'illu-

mination, ombres portdes, anti-
crénalage...) et la génération de tex-
turas raalistes. D'autre part, il faut |
mettre au point un logiciel permet- |
tant de maitriser les diverses classes |
d'animation utilisables dans un as- |
pace tridimensionnel synthétique : in- |
teraction gestuelle (ou autre...), ans- |
lyse et synthése du mouvemen? |
humain, modéles d'animation (ms- |
nonnettes, animation faciale...) |

La plupart des concepts évoqués
ci-dessus ont ddja recu un débur |
d'application commerciale aux Etats-
Unis, et les recherches les plus avan- |
cées menées dans certains laboro- |
toires de synthase de I'image laissent |
d'ores et déid entrevoir un début da |
réalisation de scénes jusqu’alors in.-
maginables : synthése de paysages
réalistes, d'acteurs humanoides, eic, |
La encore, il convient de souligner
que la nécessaire maitrise techniqus
doit se doubler (plus facile & dire qu' A
faire...) d'une égale maitnse expres- |
sive et esthétique. Dans ce domainn,
les voies ouvertes sont déjd nom-
breuses et excitantes pour |'esprit,
mais un immense effort de forma-
tion, de compréhension de I'outl,
reste & faire de la part des créataws
encore rebutés par un acces difficia
(problémes de |'ergonomie des mo-
chines, de |a souplesse des logiciels, |

En outre, ces systémes sont on-|
core | apanage d'équipes de haut 1i-
veau technique, dont la préoccup - |
loin possible dans ce champ en friche |
avec une sorte de course a la perfor- |
mance technigues, sans que les an- |
jeux en matiére de création soient |
toujours bien compris. C'est peut-
étre 13 la tAche la plus difficile qui at- |
tand les chercheurs du « pdle de
racherche-image », dont on annonce |
la création prochaine : assurer une
bonne communication entre la légi-
time revendication de « transpa-
rence » de |'outil pour les artistes et |
la nécessaire recherche de parfor- |
mances et de fonctions nouvelles
pour ies concepteurs de systames, |

|
(*) Responsable du groupe de |
recherche-image, [Institut national de |a
communication audiovisuelle (INA).
Philippe Quéau avait écrit dans le Monde
Dimanche un premier lexte consacré aux
= Ordinateurs & images » dans le Monde
daté 11-12 janvier 1981.
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INSTITUT NATIONAL DE LA COMMUNICATION
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Laboratoire pour I'avenir de la Communication audiovisuelle
Mémoire vivante de la Radio et de la Télévision

Ecole de Formation aux métiers de | Audiovisuel

Lieu de Création et de Recherches en matiére de programmes

LA RECHERCHE IMAGE

— Recherche Technologique : {Systéme PSYCHE-ANIM 2)
— Recherche Image : Traitement et synthése d'images par ordinateur, 2D et 3D
— Production Expérimentale : accueil et coproduction : (vidéo, informatique, film)

LA RECHERCHE MUSICALE

— Création — Formation — Recherche : Prototypes audionumériques
= Concerts : Acousmonium mobile = Trio. GRM. Plus
= Patrimoine : Plus de 1 000 utres, disques, publications.




Les créateurs et la

Il y o un an. lors du premier sémi-
nairc organisé & Monte-Carlo par
I"Institut national de la communica-
tion audiovisuelle (INA), les nou-
velles imoges n'élaient encore en
France qu'une idée apitée &nr quel-
ques chercheurs passionnés et une
poignée d'industricls audacieux.
- Quelques mois aprés, un groupe de
travail dirigé par M. Heari False, de
I'INA, se voyait chargé de remettre
des propusitions de développement 3
la demande de cing minisiéres :
communication, recherche et indus-
trie, culture, P.T.T, et éducation na-
tionale. Rendues publiques en no-
| vembre dernier, les conclusions de

ce rapport débouchem aujourd'hui
| sur la création d'un = pdic de déve-
| loppemient et d'application = des

‘ nouvelles techniques de I'ima
dans la production audiovisuelle.

| groupement d'intérét public sera or-

ganisé autour de I'INA 4 Bry-
 sur-Marne (Val-de-Marne) et

NrrA commencer sed frivauy ded

| le second semestre de cette année.

La fuite des cerveaux

Pour une fois, on est allé ui-':s vite.
'est qu'on s'est apergu que la créa-
tion d!?mnm:s par gdlnntcilmr ne rele-
vait de la science-fiction ou de la
cation & long terme. La sortie
du film Tron sur les écrans frangais
‘& révélé au grand public 'univers
des images de synthdse, &t au gou-
' vernement ['impressionnante avance
américaine duns ¢e domaine. Depuis
lc d¢but des années 60, les univers
1t L oiteis P TRl TG R 1
soutenus par la recherche spafiale et
mulitaire. Ce qui assure aujourd’hui
aux Etats-Unis une position domi-
nante sur le marché mondial des sys-
t&émes de traitement et de synthése,
un marché gui connait une erois-
sance annuelle de 35 3 40 % et qui
devrait atteindre 5 millions de dol-
lars ¢n 1985.

Le rapport « Recherche images »
précise méme gque la part euro-
péenne de ce marché est déja domi-
néc i B5 % par les Etats-Unis. Ce

ui n'empéche pas les Américains

e travailler sur des logiciels créés

' par des informaticiens frangais ou
de venir chercher le dessinateur
Mocbius pour réaliser Tron Celic
fuite des cerveaux o de quoi faire ré-
fléchir, d'autant que le rapport
« Recherche images » précise que
jusgu'en 1977 la recherche frangaise
tait encore influente au niveau in-
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ternational. Mais. privée de moyens.
disséminée, ne disposant pas d'une
filiere informatique cohérente. elle
n'a jamais dépassé l¢ stade expin-
mental. On sait le gouvernement
trés préoccupé des questions de dé-
pendance industrielle : quand celle-
¢i se double, A terme. dune dépen-
dance culturelle, la réaction ne se
fait pas attendre.

Une mutation culturelle

Cet enjeu culturel des nouvelles
a'a rien, & premidre vue,
d'évident. Pouryuoi dépenser une
centaine de millions de lrancs pour
developper une technologie de
inte que, de I'avis unanime,
production audiovisuelle classique
est déjit insuffisanmie 7 A quoi servi-
ront les nouvelles images en dehors
de quelques trucages compliqués ou
de certains films de science-fiction ?
Surtout sl I'on songe que leur coilt
de production — entre 8000 F et
30 F la seconde — est encore
largement prohibitil,

Cleat 14 que les réalisations spec-
taculaires du cinéma américain ris-
quent de faire oublier toutes les au-
tres applications. Le rapport de
M. Henri False désigne deux see-
teurs o d'importantes réalisations
sont déjh possibles : le dessin animé
et le film publicitaire. Deux mar-
chés importants puisque la 1élévision
diffuse chaque année guatre cents
heures d'animation e1 plus de sepl
cents films puh!icit:ain:s.1 Deux sec-

sique sont déjd trés Eleves et sont le
plus aptes d intégrer l'innovation
technalogique. [Vautant que. une
fois les logiciels de grammation
maitrisés, le prix de I'image synthé-
tique baissera rapidement.

Mais au-deli de ces deux pre-
miéres applications, la synthése et le
traitement des images sont appelés 4
bouleverser complétement |o pro-
duction audiovisuelle. La élévision
fait déji appel aux nouvelles techni-
ques pour réaliser des pénérigues .
demain clle s'en servira pour réaliser

| QUATRE EXEMPLES

® Synthése, Les télespecia-
teurs pourront voir le 7 janvier
dans le magozine « Juste une
image » (A2 22 h 20). Maison
vole. un dessin animé d'une mi-
nute entigrement produit par or-
dinateur sur un logiciel de la 50-
GITEC et une réalisation d'Andréd
Martin &t Phiippe QOuéau, de
I'INA. L'ordinateur a smsi un des-
sin an le décomposant &n
1 600 polygones. Pus il a rempli
cette image « il da far » en cal-
culant les couleurs, la texture
des objets, les ombres et les re-
flers. Tout cela pour chaque
image, &n fonction de la position
da |'observateur et au rythme de
cing minutes de calcul par image.

@ Traitement. Le géndique
de |a Régia francmse da publicité
sur FR 3 a é1é trane par ordina-
teur. La logo de ia R.F.P,, les élé-
maents graphiques, ont été filmés
par una caméra puis animes at
colorés par le dispositif de traite-
ment. L'effet de zoom et |'m-
pression de troisitme dimension
sont ainsi puremant artificiels,

@ Simulation. La société
SOGITEC a réaliaé pour Ia foarma-
tion des pilotes des simulateurs
de vol utilisant |'image synthéti-
que, L'ordinateur géndre sur e
cockpit du pilote la vue d un ter-
rain d'atterrissage en trois di-
mensions, avac toutes les
nuances d'éclairage dépendant
des conditions métdo, Cas
images changent instantanément
en réponse aux manipulations du
pilote sur ses commandes.

@ Concoption assistée par
ordinateur. Les ingénieurs de
Renault ou de Peugeot utilisent
des systémes de visuzlisation
graphique pouf dessiner de nou-
vedux modéles de voitures. Len=
sembla das données de la
conception (contraintes techni-
ques, adrodynamisme, résistance
des matériaux; etc.) sont saisis
par l'ordinateur et restitudes
sous o forme d'une image d'une
ou plusieurs carrossenes Possi-
blas,

machine

des décors élecironiques et cessern
d'étre un simple instrument de dif-
fusion du cinéma pour élaborer sa
propre écriture, C'est 1 que I'enjeu
esthétigue devient prioritaire. Le
style d'une image synthétigue dé-
pend étroitement du logiciel nfor-
matique et de ln machine de traite-
ment qui la produmsent @ dans ce
domaine encore neuf, les choix tech-
nologiques sont aussi des choix es-
thétiques, Si'on ne veut pas que les
Etats-Linis nous imposenl & travers
leurs réalisations un modéle culiurel
= que ['on voit déjh se dessiner & tra-

vers les jous vidéo, = il est néces-
sdire gue la création francise se
dote de ses propres instruments

Celte maitrise est d'autant plus né-
cessaire que l'esthétique de dessin
animé déermine en aval une grande
partie de celle du jouet, par l'inter-
médiaire des produits dérivés,

Mais la création visuelle par ordi-
naleur n'intéresse pas sculément
Funivers de I'audiovisuel, Toutes les
professions qui travaillent au-
jourdhul avec un ordineteur wtilj-
sent de plus en plus des systémes de
visualisation. I} est plus facile d'in-
terpréter un sehéma ou une image

ue de lire une suite de données.

u’il s'agisse d'analyser le cerveau
par scanner, de dessiner une voiture
ou de simuler un plan de circulation
urbaine. I'image synthétique est de-
venue "= interface = indispensable
entre ['utilisateur et un univers géré
par l'informatique. Un phénoméne
Qui me peut que s'accroitre avee le
ﬁt‘kl_‘lnr\-ﬁ.:ml'n' du micro-ordinatenr
UV IIUC;

C'est dans c¢e domaine de la
conception assistée par ordinateurs
(C.A0L) gue I'on sent peutséire le
micux l'importance de la mutation
culturelle ¢n cours, Pour la premiére
fois, I'image n'est plus le refler du
monde réel, mais la visualisation du
savoir que Von s sur lui, La leciure
de 'image, la place qu'elle occupe
dans la culture er I"éducation vom
s'en frouver complétement modi-
figes.

Dynamiser sans monopoliser

Face & ces enjeux, la tdche du
« pile de développement =, dont la
mise cn place a été confide &
M. Henry False, est délicate
Comme dans les autres sccieurs de
laudiovisuel, il Faul dynamiser sans
monopoliser, subventionner sans éli-
tiser. Le groupement d'intérét pu-
blic débouchers sur une structure lé-
gere (une trenutine de personnes) et
essenticllement éphémere. La dyna-
migue du marché devra, i terme. se
substituer i 'aide de I'Etat

Regroupant des partenaires pu-
blics {universités, contres de recher-
ches des P71 T, Agence de dévelo
pement de informatique, sociéles
de télévision), le - pile » associcra
des partenaires privés 4 chague
contrat de programme. Sa prémicre
tiche sera de regrouper les initia-
tives en un todl cahérent pour passer
rapidement du stade de la recherche
it celui du développement industriel
Il s"agit de disposer de maténel
adapré & la créavion audiovisuelle et
surtout de logicicls, ces programmes
graphiques pré-frablis gui peuvent
contenir plus de cinguante mille ins-
tructions, capables de faire basser
le eodt de la production.

La deuxigme tiche sera la forma-
tion. Celle d'ingenicurs spécutlisés
en informatique praphique : des
D.EA. (diplomes d'éludes appro-
fondies) pourraient étre mis en
place deés I'an prochain. Mais celle
aussi des créateurs : 'instaliation du
groupe 4 Bry-sur-Marne, au sein
d'un ensemble regroupant la lorma-
tion de I'INA 4 la télévision et I"Ins-
titut des hautes ctudes cinématogras
phiques (IDHEC). n'est pas un
hasard. Tres préoccupe par le role
du service public duns ce nouveau
secteur. 'ENA a déji mus sur ped
un stage de réalisateurs pendant le
séminaire international de Monte-
Carlo,

Enfin, il faudra lancer les pre-
migres productions, sachant irés
bien qu'aucune société, publique ou
privéc. ne peut supporier ou-
jourd’hui le colit de linnovation
technologique. Le ministdre de la
culture devrait jouer dans ce secteur
un rdle prépondérant en subvention-
nant un certain nombre de produc.
tions par le biais de ses relais duide
a I création sudioviduelle.

JEAN-FRANCOIS LACAN.





