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Quand la police simule des crimes pour mieux
se former

Charlotte Pons (avec agences)

Scene de crime reconstituée dans les locaux de la police technique et scientifique, 36 quai des Orfévres a Paris © WITT
/ SIPA

5] A = Intérieur nuit, scéne de crime. Le policier avance prudemment
Imprimez Réagissez Classez jusqu'au cadavre, pose quelques plots pres des indices qu'il a
---------------------------------- identifiés, prend des photos, repéere des traces organiques
avec une lampe a ultraviolets, révele des empreintes a l'aide
d'un pinceau. Un laser teste une trajectoire de balle a partir d'impacts trouvés sur le mur...
virtuel. Car la scéne se déroule a l'intérieur d'un simulateur et le policier est équipé de lunettes
de vision en trois dimensions. En lieu et place d'une arme, il tient un joystick qui lui permet de
se déplacer a l'intérieur d'un cube couvert d'écrans projetant les images du supposé lieu du
crime.

Baptisé Sivic (simulateur d'investigation criminelle), ce programme a été développé par I'Ecole
supérieure de création interactive et numérique (Escin), dans le cadre d'une collaboration avec
le Groupe de sécurité du président de la République. Présenté lors des 10es Rencontres
internationales de la réalité virtuelle, qui se tiennent a Laval jusqu'au 13 avril, il a suscité
I'enthousiasme de la police scientifique. Egalement utilisé dans l'industrie automobile et
aéronautique, ce simulateur interactif est développé via le logiciel Virtools 3dvia du groupe
Dassault Systemes. Mais en I'occurrence, il ne s'agit que d'un prototype. Sa mise en oeuvre
nécessiterait des investissements a hauteur de 500 000 euros. La Police nationale souhaiterait
continuer le développement et travailler a de nouvelles applications qui permettraient de
multiplier les situations de crise théoriques.
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Le Télégramme

Police. Le V|rtuel rejoint le réel

A Uinstar des
simulateurs de vol
pour les pilotes, la
police francaise
travaille avec une
école de Laval sur
des simulateurs de
scenes de crime
pour former ses
personnels.

Equipé de lunettes de vision en
trois dimensions et d'un joystick,
un jeune policier s'active a I'inté-
rieur d'un cube couvert d'écrans
projetant les images du lieu du
crime, sous I'ceil de son forma-
teur. En quelques clics, il se
déplace dans un couloir, entre
dans une chambre. Un cadavre
git sur le parquet.

L'éleve teste ses réflexes d'enqué-
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On se croirait dans un jeu vidéo, mais non. Le simulateur permet aux poli-
ciers d'acquérir les gestes de base avant d'étre confrontés a de vraies scénes
de crime.

teur et sa connaissance des pro-
cédures sur la scéne virtuelle. Il
pose quelques plots prés des indi-
ces qu'il a identifiés, prend des
photos, repére des traces organi-
ques avec une lampe a ultravio-
lets, réleve des empreintes a
I'aide d'un pinceau. Un laser tes-
te une trajectoire de balle a partir
d'impacts trouvés sur le mur.

Ce simulateur pédagogique déve-

loppé pour la police scientifique,
baptisé Sivic (pour Simulateur vir-
tuel d'investigation criminelle), a
été développé a I'Ecole supérieu-
re de création interactive et
numérique de Laval (Escin) dans
le cadre d'une collaboration avec
le Groupe de sécurité du prési-
dent de la République (GSPR).

Il s'agit encore d'un prototype
dont |'aboutissement est incer-

tain. Sa mise en ceuvre nécessite-
rait prés d'un an de développe-
ments supplémentaires et I'acqui-
sition de matériels pour au moins
500.000 euros, a expliqué Eric
Geslin, directeur des études de la
licence 3D temps réel a I'Escin.

Les prises d'otages

La police nationale souhaite pour-
suivre |'expérience. «Ceux qui
ont vu le systéme ont été séduits.
Ce type de technologies pourra
apporter un plus non négligeable
dans la formation des policiers a
I'avenir », confie un fonctionnaire
du GSPR, qui préfére garder I'ano-
nymat.

La police souhaite travailler a
une nouvelle application desti-
née aux groupes d'intervention
qui simulera une progression
dans des locaux en situation de
crise comme une prise d'otages.
«lls s'entrainent dans des envi-
ronnements qu'ils connaissent
par cceur. L'intérét du simulateur
est de varier les conditions en
reconstituant par exemple des
intérieurs d'avion ou des lieux
auxquels on ne peut accéder,
explique le fonctionnaire.

Les étudiants de I'Escin dévelop-
pent ces produits a |'aide du logi-
ciel Virtools 3dvia du groupe Das-
sault Systémes. Ce programme
de simulation interactive est éga-
lement utilisé dans I'industrie
automobile et aéronautique,
mais avant tout dans les jeux
vidéo.

Scene de crime en 3D pour futurs policiers

La police scientifique s'appréte a
utiliser la réalité virtuelle pour
former ses éléves.

Ce n’est encore qu’un prototype,
mais nul doute que le simulateur
virtuel d’investigation criminelle
(Sivic) va trés prochainement
trouver sa place dans les écoles de
formation de la police. Dévelop-
pée a Laval par les étudiants de
I’Ecole supérieure de création in-
teractive numérique (Escin), sous
I'eeil expert de la police scienti-
fique de Lyon, I'application re-
constitue a I'envi les scénes de
crime en 3D.

L’éleve policier, coiffé de lu-
nettes stéréoscopiques, est plongé
au cceur d’images virtuelles proje-
tées grandeur nature via un dispo-
sitif baptisé « Cave » (acronyme
de « Cave Automatic Virtual En-

vironnment »). Cet outil se com-
posede quatre écrans (dontun sur
lesol), d’'un rétroprojecteur haute
fréquence et d’un systeme de dé-
tection des mouvements («tra-
cking video »). Totalement im-
mergé dans les images, I'éleve
évolue dans I'espace et interagit
avec le décor et les objets.

Corriger les gestes

Il peut alors effectuer une investi-
gation criminelle en respectant
scrupuleusement les procédures
et les gestes appris en formation :
baliser lazone avec des plots, iden-
tifier les indices, prendre des pho-
tos, utiliser le Crimescope (lampe
laser a faisceau bleu aidant a repé-
rer les traces organiques) ou le
pinceau pour relever les em-
preintes, évaluer la trajectoire
d’une balle... Et recommencer

autant de fois qu’il est nécessaire.
Ce qui n’était pas possible jusqu’a
présent. « llfautenvironune demi-
journée pour mettre en place une
scene de crime fictive pour la for-
mation des étudiants, témoigne
Erik Geslin, formateur a I’'Escin.
Le tout dans un volume dédié dont
seuls les murs mobiles permettent
de changer la configuration. »
Mieux, la réalité virtuelle intro-
duit une nouvelle fonctionnalité
dans la pédagogie : la possibilité
d’enregistrer et de relire le pro-
cess d’investigation mis en place
par I’étudiant afin de corriger ses
gestes. « Dans le cas d’une forma-
tion en terrain réel, I'instructeur
peut ne pas relever toutes les er-
reurs dans I’enchainement des ac-
tions », note Erik Geslin.
Dernier atout de I’outil, les cal-
culs balistiques. Dans une scene

reconstituée «en vrai »,
d’abord simuler les impacts de
balle dansles murs. Puis I’étudiant
utilise des lasers, trés longs a
mettre en place, pour calculer les
angles de tir. L’application inte-
ractive permet de changer rapide-
ment les hypotheses des angles
gréce au laser virtuel. Utilisé aux
Etats-Unis, cet outil pédagogique
a été largement amélioré par les
étudiants francais. Enrichi avec le
moteur Virtools, développé par
Dassault Systemes et utilisé pour
les jeux vidéo, la technologie re-
produit le texturage ou la gestion
des collisions. Sivic a bluffé les
professionnels. Reste a industria-
liser le prototype tout juste dé-
voilé débutavril au Salon lavallois
de la réalité virtuelle. A bon en-
tendeur...

0.BA.
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Le virtuel entre de plain-pied
dans la réalité

Jadis réservée a la défense ou au nucléaire, la réalité virtuelle se généralise. Reste a changer les mentalités.

DE NOTRE CORRESPONDANTE
A NANTES.

a réalité virtuelle a vingt-
I cing ans, et Laval Virtual,
le Salon lancé par Frangois
d’Aubert, maire sortant de Laval,
vient de souffler sa dixieme bou-
gie. C’est aujourd’hui la manifes-
tation européenne de référence
dans le domaine de I'imagerie
numeérique interactive, qui contri-
bue a la vulgarisation de la tech-
nologie. D’abord limitée aux la-
boratoires de recherche dotés de
supercalculateurs, la réalité vir-
tuelle débarque dans notre quoti-
dien. Etd’abord dans I'univers du
loisir. En témoigne la nouvelle
attraction vedette du Futuro-
scope de Poitiers. Des animaux
virtuels se proménent dans des
décors bien réels, a deux doigts
des visages des spectateurs em-
barqués dans des petits trains
(« Les Echos » du 24 septembre
2007). Equipés de jumelles avec
écran LCD et camérareliéesa un
ordinateur individuel, les visiteurs
peuvent interagir avec les ani-
maux. Utilisé par la start-up fran-
cilienne Total Immersion, ce pro-
cédé, baptisé «réalité
augmentée », méle images vidéo
filmées en temps réel et objets de
synthése en 3D. Et le tout en
quelques milliemes de seconde,
quand il fallait des centaines
d’heures de calcul pour intégrer
un dinosaure en mouvement dans
la jungle de « Jurassic Park » !

Matériels standards

«Si le principe de I'image immer-
sive interactive n’a pas évolué de-
puis son apparition, c’est la puis-
sance des ordinateurs et la baisse
du prix des cartes graphiques, de-
venues extrémement perfor-
mantes, qui ont permis trés récem-
ment la démocratisation des
usages », indique Guy Le Bras,
vice-président de Laval Virtual.
Ces systemes fonctionnent désor-
mais avec des matériels standards
et sont compatibles entre eux.

e~ |

Trois exemplesrprésentés a Laval Virtual : la nouvelle animation du Futuroscope, congue par Total Immersion ;
I'appareil Haptik Implant de DidHaptic, destiné a former les apprentis dentistes ; et le Sivic (simulateur virtuel
d'investigation criminelle), qui reconstitue en 3D les scénes de crime pour les éléves policiers.

Fondéeen 2001, lasociété Hap-
tion aainsi faitle pari de démocra-
tiser, au sein des grandes entre-
prises, I'usage de périphériques a
retour d’effort. Une fois la modé-
lisation des piéces réalisée sur I'un
des logiciels de CAO (conception
assistée par ordinateur) du mar-
ché, I'utilisateur peut, au moyen
d’un bras articulé appelé « inter-
face haptique », essayer la piece
virtuelle dans son environnement
ou vérifier son montage. Il a ainsi
la possibilité de controler le posi-
tionnement du moteur d’un léve-
glace dans une portiere de voiture
avant sa fabrication et de retou-
cher sa piéce en temps réel si
nécessaire. Gain de temps, écono-
mie de matiére... Les construc-

Simulateur interactif. Marteau-
piqueur, centrale a béton, grue,
engin de chantier: autant de
sources sonores nuisibles pour les
ouvriers exposés et les riverains. Et
autant de freins pour les profes-
sionnels du génie civil. Le Centre
scientifique et technique du bati-
ment (CSTB) a congu, en partena-
riat avec Bouygues Travaux Pu-
blics, le premier simulateur
interactif de chantier. Et celui-ci a
recu le trophée « design industriel
et innovation » a 'occasion de La-
val Virtual. L'outil, qui bénéficie
d'une quinzaine d'années d'expé-
rience du CSTB en matiére de pro-
pagation des ondes sonores, a

teurs automobiles et aéronau-
tiqgues ont rapidement compris
tout le bénéfice a tirer de ces
prototypes virtuels.

Encore relativement confiden-
tielle et onéreuse jusqu’aux an-
nées 2000, I'image immersive,
forte de la simplification de la
technologie et de I'imagination
sans bornes des start-up, touche
des domaines de plus en plus va-
riés. Dans I'aménagement urbain
et les travaux publics, la présenta-
tion de projets virtuels et I’évolu-
tion d’unssite a cing, dix ou quinze
ans sont des atouts majeurs pour
remporter un marché et rassurer
riverains et élus. ImagTP travaille
avec Veolia Transport pour simu-
ler I'intégration d’un tramway

Une carte des ondes sonores pour réduire la nuisance des chantiers

exigé deux années-homme de dé-
veloppement. Il permet de recons-
tituer en 3D un projet de chantier
et de calculer en amont les nui-
sances qu'il va générer.

Ce simulateur intégre non seule-
ment les sources sonores propres
aux postes de travail, mais égale-
ment les sources du site, sa topo-
graphie et les batiments existants.
De quoi établir une carte des bruits
en décibel, que I'on peut écouter
en 3D. Le but étant bien évidem-
ment de les réduire. « Nous antici-
pons ainsi toutes les mesures néces-
saires pour minimiser ['exposition
des riverains, mais également des
ouvriers », indique Philippe Au-

tuori, directeur du bureau d'études
de Bouygues Travaux Publics. Pha-
sage des chantiers, orientation
d'une grue, construction de talus
de terre, modification du type de
matériel utilisé... rien n'est laissé
au hasard. L'objectif est de réconci-
lier les riverains avec les chantiers
de construction. Et surtout de s'oc-
troyer un avantage concurrentiel
décisif pour emporter la décision
des collectivités locales. Car I'outil,
actuellement testé sur le site pilote
de la construction de I'autoroute
A1 entre Annecy et Genéve, a été
congu uniquement pour le groupe
de Martin Bouygues.

O.BA.

dans un réseau existant. MG De-
sign a modélisé la restauration du
caractere maritime du Mont-
Saint-Michel et I'impact des amé-
nagements sur le site.

Former les dentistes

Dans laformationaussi, lasimula-
tion présente de nombreux
atouts : diminution du colt des
entrainements, apprentissage de
taches dangereuses ou pratiquées
sur des ressources Onéreuses.
Ainsi, DidHaptic a mis au point
un simulateur pour réaliser des
implants dentaires. L’outil, bap-
tisé Haptik Implant, permet aux
apprentis dentistes — qui aujour-
d’hui s’exercent sur des ca-
davres — de forer autant de ma-
choires qu’ils veulent sans risque
pour le patient.

La technologie a pourtant ses
limites. A commencer par la né-
cessité d’utiliser des périphé-
riques afin d’étre totalement im-
mergé dans I'univers (lunettes,
casques). « La deuxieme révolu-
tion passera par I'autostéréosco-
pie, pour voir les reliefs sans dispo-
sitif particulier, et la vision
holographique en mouvement »,
prédit Guy Le Bras. Pour le vice-
présidentde Laval Virtual, I'autre
frein est lié a la mentalité des
Francais, encore peu enclins a
évoluer dans le virtuel. Mais nul
doute, selon lui, que la nouvelle
génération devrait bousculer les
usageset faire rentrer rapidement
dans les meceurs les technologies
du XXI¢ siecle.

OLIVIA BASSI
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Pénétrez sur la scéne du crime avec les experts a Laval-Virtual

Ceci n'est pas un jeu ou presque. Le Sivic, simulateur virtuel d'investigation criminelle, est un
outil destiné aux professionnels de la criminologie. II permet de s'entrainer a relever les moindres
indices susceptibles de faire avancer I'enquéte. Réalisé par Alexandra Bouchet, Nadeége Box,
Jean-Frangois Jego et Bastien Lerivray, quatre éléves de I'Escin (Ecole supérieure de création
interactive numérique) basée a Laval, ce simulateur a été réalisé et testé a Ecully par les
membres de la Police technique et scientifique.

«Le projet est né lors du salon de I'an passé ou se trouvait un représentant du ministére de
I'Intérieur. Le sujet nous a été présenté en début d'année scolaire. Il s'agit de reconstituer un
décor assez glauque dans lequel les apprentis policiers évoluent avec précaution pour éviter
d'effacer les indices», raconte Bastien Lerivray, originaire de Rennes, qui, aprés un DUT
multimédia passé a Laval a poursuivi en licence 3D a I'école supérieure de Laval.

WA | Samedi 12 et dimanche 13 avril, salle polyvalente de Laval. Tarifs : adulte 5 e, tarif réduit 3 e
gratuit pour les enfants de moins de 7 ans.

Directmatin:

Des simulateurs de scenes de crimes pour les
policiers

Une personne agée a été retrouvée morte dans son
appartement. Sa boite a bijoux a été dévalisée. A priori,
cette affaire s'apparente a un crime crapuleux, jusqu'a
ce que certains indices mettent a mal cette hypothése.
La police scientifique mene alors I'enquéte...mais dans
un monde virtuel.

A l'occasion des 10es Rencontres internationales de la
réalité virtuelle a Laval, I'Escin (Ecole supérieure de
création interactive et numérique) a présenté hier son
simulateur de scénes de crimes. Baptisé "Sivic"
(Simulateur virtuel d'investigation criminelle), il est
destiné a la formation de la police frangaise. Immergé J :
au centre d'un cube couvert d'écrans et muni de - _;,,'f -
lunettes 3D, I'éléve évolue sur la scene virtuelle du Simulation d‘investigations sur une scéne de

crime. crime virtuelle.-©M. MOCHET/AFP

Il peut relever des empreintes, prendre des photos et

tester ainsi sa connaissance des procédures. "Nous avons cherché a développer un outil pédagogique a
I'image de ce qui

se fait déja a I'étranger. Les polices américaine et italienne s'entrainent depuis des années sur des
simulateurs semblables"”, explique Erik Geslin, coordinateur a I'Escin et initiateur du projet. Sivic est le fruit de
cing mois de travail mené par trois étudiants. Pour gagner en crédibilité, ces derniers ont bénéficié de
I'expertise de la police scientifique lyonnaise.

Mais le simulateur n'est pour I'instant qu'un prototype qui colite cher. Son acquisition revient a 500000 euros.
En attendant de trouver un prestataire pour le développer, les étudiants de I'Escin ont déja d'autres idées:
I'an prochain, un simulateur pour d'autres affaires. Les éléves policiers pourront par exemple intervenir sur
des différends familiaux... virtuels.
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Devenez enquéteur sur
une scéne de crime

Trois étudiants lavallois ont
congu un simulateur
d'investigation criminelle. On
releve des indices, des traces
de sang...

En chaussons de bloc opératoire,
les visiteurs enfilent une paire de
lunettes. Puis, ils entrent dans le
Sas cube. Tout autour s'anime un
décor.

L'un des « policiers » guide le
groupe. Avec sa manette, il pointe
la direction dans laquelle il veut se
déplacer. Comme dans un jeu
vidéo, on péneéetre, en trois
dimensions, dans l'appartement ou s'est produit le crime.

A gauche, Nadége Box guide les visiteurs dans ce
simulateur d'investigation criminelle qu'elle a congu
avec deux autres étudiants et I'aide du centre
technologique Clarté. : Marc Ollivier

Une chaise renversée, une tapisserie vieillotte... Et sur le plancher, le corps d'un homme. On
s'y croirait.

En cliquant sur un premier outil, on peut déposer un plot la ou il y a un indice. L'outil
« balistique » permet ensuite de visualiser la trajectoire des balles dans le corps. Enfin, un
rayon met en évidence les traces de sang ou encore les empreintes.

Ce simulateur d'investigation criminelle a été congu, a destination d'un public de policiers
scientifiques, par Nadége Box, Jean-Francois Jégo et Bastien Lerivray.

Pour ce travail, qui remporte un franc succés auprés des visiteurs du salon, ces étudiants
lavallois de I'Ecole supérieure de création interactive numérique (Escin) ont regu l'aide du
centre technologique Clarté.

QOuest-France

YONPLUS

Meurtres en trois dimensions

De futurs policiers testent actuellement un jeu sérieux

Sivic utilise la 3D en temps réel, un programme dont raffolent
les industries automobile et aéronautique, et, surtout, les jeux vidéos.

les confrontant a des scénes de crimes virtuelles

Les pilotes d'avion avaient leurs simu-
lateurs de vol. La palice francaise pour-
rait bientdt avoir son simulateur de
scenes de crime. Sivic - pour Simula-
teur virtuel d'investigation criminelle -
a été développé a I'Ecole supérieure de
création interactive et numérique de
Laval d'Escin gréace au logiciel Vir-
tools 3dvia. Equipé de lunettes de vision
en trois dimensions et d'un joystick,
le jeune policier s'active a I'intérieur
d’un cube couvert d'écrans projetant
les images du lieu du crime, sous
I'ceil de son formateur. En quelques
clics, il se déplace dans un couloir, entre
dans une chambre oI, par exemple, un
cadavre git sur le parquet.

L'éleve teste ainsi ses réflexes d'enqué-
teur et sa connaissance des procé-
dures dans des situations allant de
simples locaux en situation de crise &
des prises d'otages. Il peut aussi poser
quelques plots prés des indices qu'il

a identifiés, prendre des photos, repé-
rer des traces organigues avec une
lampe a ultraviolets, révéler des
empreintes a I'aide d'un pinceau. Un
laser teste méme une trajectoire de
balle & partir d'impacts trouvés sur le
mur. Si la mise en ceuvre de ce pro-
totype nécessiterait, selon Eric Geslin,
directeur d'étude a I'Escin, pres d'un
an de développements supplémentai-
res et 'acquisition d’au moins 500 000
euros de matériels, la police souhaite
néanmains poursuivre I'expérience.
« Nos groupes d’intervention s'entrai-
nent dans des environnements qu'ils
connaissent par cceur. Lintérét du simu-
lateur est de varier les conditions en
reconstituant par exemple des intérieurs
d’avion ou des lieux auxquels on ne
peut accéder », confie un fonctionnaire
du Groupe de sécurité du président
de la République, qui souhaite garder
I’anonymat.



