


MARIE-HELENE TRAMUS TRAVAILLE
ACTUELLEMENT A PARIS VIll AVEC HERVE
HUITRIC ET SIMONE NAHAS DANS UNE FILIERE
DE DEUXIEME CYCLE (HABILITEE) : ARTET
TECHNOLOGIE DE L'IMAGE

PARIS VIl EST LA SEULE UNIVERSITE OU UNE
FORMATION A LA DOUBLE COMPETENCE
TECHNIQUE ET ESTHETIQUE EST DISPENSEE.

Terminal :

Quelle est la procédure a
suivre pour fabriquer une
image de synthése ?

Terminal :

Si I'objet existe déja la
phase préalable de
conception formelle
disparait ?

Terminal :
Toutes ces distinctions
existent en physique ?

VINGT-QUATRE

ARIE-HELENE TRAMUS : La premiére
opération consite a élaborer une maquette
numeérique des objets. Une maquette numéri-
que est un tableau de chiffres correspondant
aux coordonnées spatiales des objets. S’il
s’agit de synthése tridimensionnelle, on a pour
chaque point un x, un y et un z. Deuxiéme
opération : rentrer par le clavier la suite des
chiffres qui correspond a cette maquette nu-
mérique. Certains systémes permettent de
rentrer ces coordonnées par des tablettes a
digitaliser. Deux dimensions seront alors des-
sinées et la profondeur de l'objet, la troisiéme
dimension sera rentrée soit par la clavier, soit
par un dispositif qui affiche la hauteur des points sur une échelle.

Certains systémes, beaucoup plus complexes, partent d'un objet qui existe déja
- qu’on aura pu sculpter, par exemple - et permettent de saisir directement ses
coordonnées avec un rayon laser.

M.H.T. : Oui, dans ce cas on commence par reprendre Pancienne pratique des
sculpteurs ou des dessinateurs. Une fois la maquette numérique constituée, il va
Jalloir donner a ordinateur les paramétres de U'objet. Sa couleur par exemple.
Selon les systémes, il y a plus ou moins de couleurs. Si on travaille avec un
processeur graphique “raster technology” on aura 16 millions de couleurs, ce qui
n’est pas beaucoup. On aura 256 bleus, 256 verts. Cela donne un dégradé correct,
mais sans plus. D’autres systémes ont 32 mille couleurs. A cemoment-la, on aura
des problémes sur le dégradé, avec des ruptures. La définition de l'image sera
moins bonne.

H faut aussi définir d’autres caractéristiques de lobjet, en particulier, la fagon
dont il répond a l'éclairement. Les algorithmes d’éclairement sont plus ou moins
sophistiqués. Certains ne tiennent compte que de Uéclairement diffus. Cela ne
convient que pour les objets qui sont trés mats. D’autres algorithmes tiennent
compte de l'angle a la normale de I'endroit d’oti 'on regarde et aussi des qualités
de réflexion de l'objet. Il y a en effet deux types de réflexion, celle des couches
profondes renvoie surtout la couleur de l'objet. La réflexion par les couches
superficielles a plutét tendance a renvoyer la couleur de la lumiére qui l'éclaire,
c’est a cela que correspond ce que l'on appelle le coefficient de spéculaire. Le
dégré de spécularité n’est pas le méme pour létain et le chrome par exemple.

M_.H.T :Elles sont directement reprises de la physique et M.I.E R
mises sous forme d’algorithmes. On peut aussi jouer sur
les sources d’éclairage, leur nombre, lintensité et la AU_DEM

couleur de la lumiére. Il faut enfin placer U'ceil. La, nous

sommes plutét dans les conditions d’observation que nEs NGRMES
dans les paramétres de l'objet. D’ou regarde-t-on ?

Comment éclaire-t-on ?



