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Présentation générale

Dans le domaine de la parole audiovisuelle, nous développons des tétes parlantes pour étudier comment rendre la
communication audiovisuelle plus efficace. Nous rappelons qu’une téte parlante ou avatar est une téte virtuelle 3D
animée simultanément avec de la parole acoustique. La parole acoustique peut étre générée (c’est la synthése de la
parole) ou bien un signal préenregistré. Dans ce dernier cas, il s’agit du lipsync, ou la parole acoustique contraint
fortement le résultat de I'animation de la téte parlante. Nous pouvons également piloter une téte parlante par les
gestes d’un acteur (ou locuteur). Dans ce cas, il s’agit de mimer les gestes faciaux du locuteur et de les reproduire sur
la téte parlante. Dans cette derniére situation, il n’y a aucun traitement audio a faire, mais I'aspect temporel est trés
important, pour avoir un systéme réactif.

Nous avons développé un algorithme qui permet d’animer une téte parlante avec un nombre trés limité de points sur
le visage du locuteur. Ces points peuvent correspondre a des marqueurs collés sur le visage, ou bien des points
références obtenues grace a une méthode de suivi de mouvement sans capteurs.
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Fig. 1 Systéme de capture de mouvement Intel RealSense. Suivi des mouvements des gestes du visage sans capteurs. L’objectif du
stage est de contréler le visage d’une téte parlante a partir des gestes d’un vrai locuteur.

Objectifs du stage

L’objectif du travail est de développer un systéme de « puppetry », c’est a dire, un systéme qui permet d’animer le
visage d’une téte parlante virtuelle 3D en temps réel a partir des gestes du visage d’un locuteur réel. Nous focalisons
sur les gestes liés a la parole, c’est a dire les gestes de la bouche et la machoire. Nous allons utiliser un systeme de
motion capture sans marqueurs et tres accessible, comme la kinect (dans ce travail, nous utiliserons, Intel RealSense)
pour suivre les mouvements du visage du locuteur (voir Fig. 1). Pour chaque frame, le systéme fournit un ensemble de
points correspondants au visage dans I'espace 3D. Ces points seront projetés sur une téte parlante virtuelle 3D et ils
seront utilisés pour I'animer en temps réel grace a I'algorithme qui a déja été développé dans I'équipe.

L’aspect « temps-réel » est important pour ce type d’application.

N’hésitez pas a contacter le responsable du stage pour tout complément d’information.

Compétences espérées

1 http://www.loria.fr http://www.inria.fr/centre/nancy Nancy - est a 1h30 de Paris par TGV.

2 http://www.loria.fr/~slim




De bonnes connaissances en géométrie algorithmique, en analyse de données ou/et en machine learning seront
appréciés.

Contexte de travail :

Le travail sera fait au sein d’'une équipe de recherche dynamique (Equipe de recherche Multispeech). Vous effectuerez
votre stage au sein du centre de recherche Inria Nancy Grand Est (LORIA) et vous serez dans un bureau entouré par
des chercheurs confirmés et de jeunes chercheurs (doctorants, postdoctorants et ingénieurs) et suivi de prés par le
tuteur du stage.
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