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Résumé

Cet article présente un démonstrateur de simulation d’at-
tention visuelle incluant différentes améliorations du mo-
dele de Laurent Itti [3]. Ce modele utilise une approche
basée sur les systemes proies / prédateurs permettant de si-
muler une évolution temps réel du focus d’attention. Nous
décrivons rapidement une méthode de génération de ces
cartes de singularité, permettant le traitement temps réel
sur un ordinateur standard tout en améliorant les per-
formances finales sur la saillance. Enfin nous présentons
notre démonstrateur qui mettra en avant les résultats obte-
nus sur des images fixes et sur des flux vidéos. Des com-
paraisons avec des algorithmes classiques et des résul-
tats d’expériences occulométriques seront également pro-
posées.

Mots Clef

Attention visuelle, proies / prédateurs, temps réel.

1 Introduction

L’approche que nous proposons ici permet de simuler
I’évolution temporelle du focus d’attention en se basant sur
une version modifiée des algorithmes classiques de [3].Le
systéme originel propose une architecture comprenant des
calculs bas niveau permettant d’extraire trois cartes de sin-
gularité (conspicuity maps). Ces cartes de singularité re-
présentent I’importance respective des différents éléments
de la scéne observée par rapport aux principaux canaux
perceptuels humains (intensité, couleur, orientation). Dans
notre architecture, ces calculs bas niveau sont effectués en
utilisant des algorithmes dérivés des travaux de [1] [2] eux
méme basés sur [3]. L’approche utilisée afin d’accélérer les
calculs (i.e. I'utilisation d’images intégrales) a été reprise et
étendue afin que toutes les cartes soient calculées en temps
réel. Ces améliorations sont décrites dans la section 2.1.

La deuxiéme partie de 1’architecture de [3] utilise un sys-
teéme moyen niveau permettant de fusionner les cartes de
singularité puis de générer un parcours d’attention visuelle
a partir d’un systeme de winner takes all et inhibition
of return. Nous proposons de remplacer cette deuxieme
partie par un systeme proies / prédateurs afin d’intro-
duire un parametre temporel permettant de générer des

saccades, fixations et trajectoires de maniére plus plausible.

Le choix des systemes proies/prédateurs est justifié par les

arguments suivants :

— les systémes proies / prédateurs sont des systeémes dyna-
miques. Ils gérent donc naturellement 1’évolution tem-
porelle de leur activité ce qui est primordial pour géné-
rer I’évolution temporelle du focus d’attention a partir
d’une image fixe ou d’une séquence d’images.

— en I’absence d’objectif (flux d’information top-down ou
prégnance), le choix d’une méthode de fusion des infor-
mations issues des différentes cartes de singularité est
difficile a faire. Les systemes proies / prédateurs pro-
posent une solution permettant la mise en place d’un
équilibre naturel entre ces différentes cartes via un mé-
canisme de compétition (prédation).

— les systemes dynamiques discrétisés peuvent avoir un
comportement chaotique. Bien que cette propriété ne
soit généralement pas recherchée, c’est une qualité im-
portante dans notre cas puisqu’elle permet 1I’émergence
de parcours originaux, permettant d’explorer la scene
visuelle, méme dans des zones faiblement saillantes.

Dans la section suivante, nous présentons brievement I’ap-
proche que nous avons utilisée pour ce démonstrateur.

2 Apports scientifiques

2.1 Génération temps réel de cartes de sin-
gularité

Une solution utilisant les images intégrales [8] afin de
générer rapidement des cartes de singularité est propo-
sée dans [2]. Cependant, 1’auteur explique qu’elle n’a ap-
pliqué ces optimisations que sur les cartes d’intensité et
de couleur. Pour notre systeme, afin d’obtenir des perfor-
mances optimales, nous avons généralisé 1’utilisation de
cette technique a I’ensemble des calculs des cartes de sin-
gularité. Notre implémentation en C# de cet algorithme
permet d’obtenir des performances temps réel pour des
images de résolution 320x240 sur un ordinateur Compaq
nc8430, équipé de 2Go de Ram et d’un CPU double coeur
Intel Core T2400 & 1.83Ghz.



2.2 Simulation de I’évolution temporelle de
I’attention visuelle

L utilisation des systémes proies / prédateurs a des fins de
simulation de 1’attention visuelle a été décrite dans [6],
nous ne décrirons donc ici que les quelques détails néces-
saires a la compréhension globale de notre modele d’atten-
tion.

Les systemes proies / prédateurs sont des systemes d’équa-
tions utilisés pour simuler 1’évolution et I’interaction de
différentes colonies de proies et de prédateurs. Plus de dé-
tails sur ces systemes peuvent étre trouvés dans [5]. Dans
notre systéme, nous nous somme inspirés de [4] afin de re-
présenter I’évolution temporelle de I'intérét (i. e. du focus
d’attention) pour des images et séquences d’images.

3 Démonstrations

3.1 Démonstrateur

Notre démonstrateur est constitué d’une application écrite
en C# (figure 1). Celle-ci permet de simuler en temps réel
I’évolution du focus d’attention visuel de notre modele a
partir de différentes source de données ( image, séquence
d’image, vidéo ou capture /ive a partir d’une webcam).
L’interface du démonstrateur permet de visualiser la sortie
principale de I’algorithme (point de focalisation) ainsi que
différentes carte représentant les résultats intermédiaires
(carte de caractéristique, cartes de singularité, population
des différentes proies et prédateurs, etc.). Enfin I’applica-
tion construit en temps réel au cours de la simulation une
carte de saillance de la scene observée.

Il est également possible de modifier la majorité des para-
metres du systeme, afin d’observer leur effet sur la simula-
tion du processus d’attention visuelle.

3.2 Expérimentations

Dans une premicere partie de la démonstration, nous souhai-
tons mettre en avant les performances de différents algo-
rithmes de génération de carte de saillance en comparaison
du notre. Pour ce faire, notre démonstrateur permettra de
choisir une image dans une base [7], a partir de cette der-
niere sera alors présentée un ensemble de carte de saillance
issue d’algorithmes de références, du notre et d’une vé-
rité terrain a partir de mesure oculométriques. L’ utilisateur
pourra aussi choisir une image quelconque (sans présenta-
tion de vérité terrain).

Une autre possibilité qu’offrira la démonstration est d’avoir
acces a une carte de saillance dynamique obtenu a partir
d’un flux vidéo (webcam ou fichier vidéo). Le compor-
tement de 1’algorithme sera appréhendé visuellement par
I’évolution des cartes de singularités et d’attention. Pour
cette expérience, une carte de mouvement a été incluse di-
rectement en plus des trois autres cartes.

4 Perspectives

La simulation d’attention visuelle sur des flux vidéos est
un travail en cours. Bien que techniquement déja fonction-
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FIGURE 1 — Capture d’écran de 1’application de démons-
tration.

nelle, cette partie du systéme reste encore a valider.
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