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Le directeur du projet de < gant
tactile > (cïdessus), Bob Stone,
planche depuis plusieurs années sur
Ia téléprésence, ou comment
intervenir dans les milieux les plus
hostiles - au fond des océans, dans
l'espace ou en plein cæur d'une
centrale nucléaire - en pilotant de
loin, bien à I'abri dans ses images
virtuelles, les robots expédiés sur
place. K2A (ci-dessous), la tête
truffée de caméras et de
microphones, esf son androïde
préféré. Sous un casque, Bob le
contrôle à distance. Lorsqu'il tourne
la tête, Ia machine dévouée suit Ie
mouvement. Le gant de données
sert alors à Ia faire progresset au
milieu des flammes ou
télécommande son bras articulé.
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fip61s11ons des firmes Wl en
1r Grande-Bretagne et VPL aux
Etats-Unis, le Head Mounted Dis-
play associe un casque stéréo-
phonique et une visière stéréo-
scopique qui donne la sensation
de relief aux images. Son principe
est simple. Dans la réalité, l'æil
gauche voit la même image, légè-
rement décalée, que l'æil droit. La
visière recrée ces conditions en
projetant aux deux yeux les
mêmes images à peine décalées.

Les écrans sont composés de
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une porte dont l'ouverture est
commandée électriquement.
Lorsqu'elle est ouverte, cette
porte laisse passer de la lumière.
L'ordinateur, relié au casque par
des fils, donne 25 fois par secon-
de des ordres à chacune des pe-
tites portes, composant ainsi une
mosaTque de points noirs,
jaunes, rouge, verts et bleus.
L'ensemble donne une image
animée.

Lorsque l'on tourne la tête, le
paysage défile comme dans la
réalité. Cet effet, irréalisable au
cinéma ou à la télévision, est ob-

milliers de petits cris-
taux liquides. Cha-
cun agit comme tenu grâce à un petit capteur très

sensible situé sur le sommet du
casque. Au-dessus du joueur
casqué, une antenne diffuse des
ondes électromagnétiques de
même type que les ondes radio.
Dès que la tête bouge, le capteur
reçoit les ondes différemment et
transmet ces informations à l'or-
dinateur. Celui-ci en déduit im-
médiatement la nouvelle posi-
tion de la tête et calcule, puis
envoie dans la visière l'angle de

vue du paysage cor-
respondant.
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ED évolution dans le monde du
rlo"rgn anrme. ùu comment
utiliser les mouvements d'u n

Silver Susy s'anime grâce à une souris.

homme, un vrai, pour faire bou-
ger le personnage dessiné. Chez
VidéoSystem, à Paris, un acteur
enfile une combinaison garnie
de fibres optiques et de capteurs
de position, le Datasuit, dérivé
du Dataglove. Sur l'écran de l'or-
dinateur apparaît un genre de
squelette qui suit les gestes de
l'acteur. ll suffit alors d'habiller

ce double informatique d'un
costume de Mickey. Plus besoin
de dessiner image par image, le
tournage s'effectue en temps
réel. Comme au cinéma, les
acteurs peuvent répéter une
scène et le réalisateur tourner
plusieurs prises.

< Mat le Fantime >, vedette de
< Canaille peluche > sur Canal +,
est une création de ce nouveau
genre. Aux États-Unis, Chris Wal-
ker a mis en scène, avec cette
technique, neuf enfants pour
< The magic 7 >, le premier film
de synthèse entièrement inter-
prété par des téléacteurs. Finan-
cée par l'UNEP (United Nations
Environmental Program), cette
vidéo, qui enseigne l'écologie
aux jeunes, sera présentée en
avant-première au sommet de
Rio, en juin pro-
chain.

Les lignes à haut
débit peuvent transmettre

ont un débit huit fois plus
gros que celui des lignes

téléphoniques ordi-
narres.
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des voix, mais aussi des pho- I

tos et des images animées. Ces
éléments doivent être numérisés,
c'est-à-dire transformés en séries de
nombres binaires, les octets {voir
SVJ n" 35). Le débit représente la
quantité d'octets par seconde. Pour

les images animées, ces lignes
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