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Objectifs du stage

Ce stage a pour objet la réalisation d’une version simplifiée des taches (1), (2) et (3).
(1) Capter des points d’expression afin de réaliser un premier dataset
(2) Générer une animation réaliste a partir de ces points

(3) Générer I’animation a partir d’un texte quelconque (utiliser (1) pour apprendre -> générer des points expressifs pour
un texte quelconque -> générer I’animation (2))

Description générale du projet

Dans le cadre de ce projet, on s’intéresse a reproduire par une génération visuelle précise les gestes articulatoires et
expressifs de 1’activité langagiere tels qu’envisagés par les travaux sur les modes et bases articulatoires (articulatory
settings : [1], [2], [3], [4]). En effet, le réalisme d’une animation est corrélé au rendu fidéle de ces mouvements
(machoire, langue, et par extension regard, micro-expressions), qui permettent la formation des syllabes et qui sont
spécifiques aux langues, a la culture, et nécessaires a 1’expressivité suivant le contexte du discours (interrogatif,
affirmatif, interjectif, chanté, etc.).

L’objectif de ce projet est de pouvoir générer un rendu réaliste de 1’acte de communication parlé d’un personnage, a
partir d’un texte fourni, suivant les spécificités de la langue (francais, anglais, espagnol, etc.). L’outil résultant
permettant entre autres de faciliter I’apprentissage des langues (prononciation par imitation, etc.) et de former des
enseignants.



Le projet se dégage ainsi en plusieurs themes :

(1) Aquisition : Constitution d’un jeu de données (dataset), permettant de corréler la configuration de la face du
personnage avec le contexte du texte lu. Dans un premier temps, on s’intéresse a capturer la position des lévres et de la
machoire a partir d’une vidéo de personnage parlant. Différentes méthodes pourront étre envisagées [2].

(2) Animation : Générer a partir de positions capturées, un rendu visuel réaliste du parlé d’un personnage. Une premiére
approche pourra utiliser directement le flux de donnée capturée (1) pour reproduction. Dans un deuxiéme temps,
I’animation pourra étre générée a partir d’un texte libre (3).

(3) Génération de 1’expression a partir de texte : Ce théme s’intéresse a exploiter les donnes acquises (dataset), et
d’exploiter des méthodes (NLP, DeepLearning [2]) permettant de générer la position des points capturés pour un texte
quelconque.

Profil recherché pour ce stage

- bonne maitrise des langages de programmation, autonomie
- capacités d’analyse
- curiosité scientifique, un intérét pour le domaine de 1’intelligence artificielle et la linguistique
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