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1. Introduction

Dans ce travail, nous proposons de faciliter la création in-
tuitive d’objets complexes en créant une méthode procédu-
rale gérant la déformation des objets plutdt que leur généra-
tion. Cette déformation peut étre utilisée par les artistes nu-
mériques comme un outil de création (a I’instar de la sculp-
ture virtuelle).

2. Travaux précédents

Afin de pouvoir déformer un objet complexe tout en pré-
servant certaines de ses propriétés (fréquence spatiale par
exemple), diverses méthodes ont vu le jour. [GSMCO09]
propose d’identifier les arétes saillantes d’un objet manufac-
turé et d’utiliser ces arétes comme proxy pour définir une
déformation préservant la saillance. Dans le but différent
de créer un objet complexe par déformation, [MWCS13]
propose une version discrétisée de as-rigid-as-possible ou
chaque position de repos représente une configuration éla-
borée de la forme s’adaptant au mieux a la déformation.

3. Principe de la méthode

Par analogie avec les méthodes procédurales génératives
qui visent a définir la maniere dont un objet est composé
afin d’en inférer une maniere de le construire, nous propo-
sons une nouvelle famille de méthodes procédurales : les mé-
thodes procédurales déformatives. Appliquée a un objet par-
ticulier, une méthode procédurale déformative propose une
maniere pour celui-ci de se déformer.

Dans le formalisme de la déformation procédurale hiérar-
chique, on considere un objet O comme étant structuré hié-
rarchiquement, chaque élément de la hiérarchie E étant com-
posé de ses sous-parties s(E). Chaque élément de la hiérar-
chie dispose d’un certain nombre d’intéracteurs, qui sont les
primitives a partir desquelles la procédure déformative sera
définie. Un interacteur traduit une déformation s’appliquant
a E en un ensemble de déformations s’appliquant aux sous-
éléments s(E).

Ainsi, tout comme une procédure générative peut étre re-
présentée par un graphe arborescent ou les noeuds repré-
sentent les éléments de la hiérarchie et les arcs les lois de gé-
nération des sous-éléments, une procédure déformative peut
&tre représentée par un graphe que 1’on nomme graphe d’in-
teracteur (voir poster associé), ou les noeuds sont les inter-
acteurs associés aux éléments de la hiérarchie de 1’objet, et
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les arcs sont les régles définissant les déformations s’appli-
quant aux sous-éléments a partir des déformations des élé-
ments parents.

4. Résultats préliminaires

La méthode proposée est en cours d’implémentation sous
la forme d’une application proposant de déformer une mai-
son a différents niveaux de sa hiérarchie tout en conservant
la validité de celle-ci. Chaque élément de la maison peut étre
déformé via une interface (proxy) générant les primitives de
déformation et les transmettant aux interacteurs (voir poster
associé).

Pour déformer un élément de la maison, 1’utilisateur ma-
nipule a la souris I'interface qui lui correspond. Ceci dé-
clenche la création une primitive de déformation qui est
transmise a I’interacteur de 1’élément associé. L’ interacteur
interpréte la déformation en créant de nouvelles primitives
de déformation qui sont a leur tour transmises aux interac-
teurs fils. La déformation parcours ainsi le graphe d’interac-
teurs jusqu’a rencontrer des interacteurs terminaux qui s’ ap-
pliquent directement sur la géométrie de 1’objet. Finalement,
une simple homothétie appliquée a la maison est traduite
en des transformations plus complexes appliquées a ses élé-
ments constituant (étirement anisotrope ou duplication des
briques et fenétres par exemple). Inversement, cette formu-
lation permet de déformer un élément terminal et de voir ses
éléments parents s’adapter a cette déformation pour préser-
ver la cohérence globale de 1’objet.

5. Conclusion

Ce travail établit un moyen de déformer les objets virtuels
complexes hiérarchisés dans le but d’offrir une interface plus
souple entre ces objets et les artistes les manipulant. Un com-
portement de déformation est associé a un objet grice a une
primitive de déformation appelée interacteur. Les interac-
teurs forment un réseau qui caractérise le comportement de
déformation de chaque élément de la hiérarchie.
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