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paléoanthropologie virtuelle
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Laboratoire d’informatique, de robotique et de microélectronique
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| simplifiées, représente ainsi 'un

e site de la Caune de rarago 2
Tautavel (Pyrénées-Orientales), connu depuis le
xix° siecle, est fouillé systématiquement depuis
1964. La réalité virtuelle nous permet aujourd’hui
de replacer dans une reconstitution in-

droite) 'ensemble des picces qui
y ont été découvertes, dans leur
position d’origine. Chaque objet
coloré, aux formes géométriques

des milliers d’objets — ossements
fossiles, outils de pierre taillée
(comme ci-contre), etc. — qui ont été
progressivement extraits du terrain. Les

chercheurs disposent des lors d'une reconsti-

tution intuitive du site tel que 'on ne pouvait pas le voir
avant les fouilles, et tel qu'il n'existe plus depuis. . .
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Le gisement préhistorique de la Caune de I'Arago a
été occupé il y a 450 000 ans par une version euro-
péenne d’homo erectus, antérieure au célebre
homme de Néandertal dont elle est — peut-

étre ! — l'ancétre. Les premiers outils

de pierre y ont été découverts en
'\ 1948, avant que des fouilles systé-
. matiques ne soient entreprises il
y a une quarantaine d’années.
Depuis, on a retrouvé les res-
tes de plus de 35 individus aux
cotés de 500 000 objets soigneu-
sement répertoriés et géoréfeé-
rencés (c'est-a-dire repérés dans
I'espace). Les archéologues savent en
effet depuis longtemps que les informations
importantes ne sont pas simplement contenues dans
les objets eux-mémes, mais aussi dans leur position,

leur orientation les uns par rapport aux autres, toutes
choses qui sont susceptibles d’aiguiller les scientifi-
ques sur le mode de vie des gens auxquels ils sont
attribués. Cependant, dans le cas d’un site aussi riche,
une telle base de données devient vite insurmonta-
ble ! C’est la raison pour laquelle nous avons créé le
modele de visualisation présenté ici.

otre modele permet de choisir la

forme et la couleur attribuée a chaque type

d’objet, de découvrir d'un coup d'ceil leur
position et leur orientation spatiale, et d’accéder d’un
simple clic a des informations sur leur nature (en mé-
daillon, en haut a droite). La navigation dans la grotte
virtuelle a été rendue intuitive en utilisant des dépla-
cements similaires aux manceuvres possibles dans les
jeux vidéo en 3D. Le chercheur peut également trier
les informations en choisissant de zoomer sur un objet

donné afin de tourner autour ou de n'afficher que
certains d’entre eux a la demande. Si la modélisation
tridimensionnelle du sous-sol, de I'environnement
et des fossiles a d’abord pour objectif de développer
une méthode d’archivage des résultats de fouille plus
conviviale, elle aboutit a la création de plates-formes
de simulation des sites qui améliorent grandement
les études ultérieures et les échanges d’informations,
ouvrant ainsi la voie a une véritable « paléoanthropo-
logie virtuelle ». Un véritable effort pluridisciplinaire
est nécessaire pour la mise au point des outils infor-
matiques. Cest le sens de notre « projet FOVEA »,
dont le travail a d’ores et déja abouti a ce prototype
de site virtuel. Sa réalisation nous a permis de mieux
comprendre les outils de navigation et d’interaction
qui sont pertinents pour les archéologues. Elle a avan-
cé notre réflexion sur les moyens d’étendre ce type de
modele a des bases de données plus volumineuses,

dont l'organisation est plus complexe, sans pour
autant perdre les fonctions tres détaillées que nous
avons pu mettre en place ici (comme l'affichage des
informations associées aux objets). Le prochain défi
est d’intégrer la dimension temporelle pour aboutir
a une reconstitution virtuelle non seulement de 'en-
semble d’un gisement, mais aussi de son évolution au
cours du temps.

En principe, ces outils informatiques devraient main-
tenant étre applicables a d’autres sites préhistoriques
ou archéologiques... a condition que les fouilles
aient été réalisées en archivant de facon exhaustive
les objets trouvés. Un tel environnement de fouille
virtuelle constituera un instrument de simulation
précieux sur lequel on vérifiera les conséquences de
telle ou telle théorie. On pourra envisager de recons-
tituer I'évolution du gisement et, par ricochet, du mi-
lieu environnant et du comportement des hommes

qui 'ont occupé. 1l sera aussi possible de refouiller
virtuellement un site, pour tester des hypotheses,
confronter des théories, voire pour former des étu-
diants ou simplement pour mieux informer le public
pendant la visite du site réel.
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