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E n Californie, une petite créature
est bloquée dans un cycle sans
fin, sa victoire annonçant sa défaite
imminente, et sa défaite lui donnant

un avant-goût du triomphe. Cette créature
est le lézard Uta stansburiana, étudié
par B. Sinervo et C. Lively : les mâles de
cette espèce sont de trois types distincts
qui participent à une sorte de jeux de la
pierre, du puits, des ciseaux et de la feuille.

Dans ce jeu, deux personnes ont à
choisir entre les quatre articles : la feuille
vainc la pierre, qu’elle enveloppe ; la  pierre
casse les ciseaux ; mais les ciseaux
coupent la feuille. Dans la nature, c’est
l’accouplement qui fait l’objet du «jeu» :
les mâles à gorge orange vainquent les
mâles à gorge bleue, les mâles à gorge
bleue vainquent les mâles à bandes
jaunes, et les mâles à bandes jaunes vain-
quent les mâles à gorge orange. Ces rela-
tions «intransitives» engendrent un cycle
de six ans, où les trois types de mâles
sont successivement les plus abondants.

Quand les mâles les plus nombreux
sont les mâles à gorge bleue, qui pos-
sèdent des harems composés de seu-
lement trois femelles et défendent de
petits territoires, même un petit nombre
de mâles à gorge orange, agressifs, peu-
vent s’imposer. Ces lézards sont «ultra-
dominants», car ils ont des concentrations
élevées en testostérone, des harems
contenant jusqu’à sept femelles et de
grands territoires. Aussi, à la généra-
tion suivante, les lézards à gorge orange
dominent la population.

Mais alors, quelques lézards à bandes
jaunes peuvent s’introduire dans les
camps des mâles à gorge orange, en
se faisant passer pour des femelles et
en copulant avec les vraies femelles sans
se faire remarquer. À la génération sui-
vante, les lézards à bandes jaunes
deviennent ainsi les plus nombreux, ce
qui laisse réapparaître les mâles à gorge
bleue, qui reconnaissent les lézards
orange travestis et les vainquent : les
lézards bleus connaissent bien leurs voi-
sins parce qu’ils ne se préoccupent que
de leur petit territoire ; au contraire, les
lézards orange ont trop à embrasser pour
bien étreindre.                                       ■■

Lézards
intransitifs
Trois groupes de mâles
alternent dans une
population de lézards.
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I maginez une maison qui sur-
veillerait les enfants en l’absence
des parents, un bureau qui déter-
minerait l’importance des

réunions et qui éviterait les inter-
ruptions inappropriées, une voiture
qui détecterait la fatigue de son
conducteur et lui conseillerait de s’ar-
rêter en cas de fatigue. Les informa-
ticiens rêvent depuis longtemps à
de tels systèmes, mais même les ordi-
nateurs les plus perfectionnés ne peu-
vent remplacer les baby-sitters ou les
secrétaires.

La difficulté tient à la surdité et à la
cécité des ordinateurs : ils appréhendent
le monde réel au travers d’un clavier
ou d’une souris. Même les systèmes mul-
timédias, qui traitent aussi bien les
sons et les images que les textes, se
contentent de transporter des données
numériques. Ils ne comprennent pas la
signification des signaux qu’ils trans-
mettent. Les ordinateurs deviendraient
bien plus utiles qu’ils ne le sont aujour-
d’hui s’ils étaient capables de voir et d’en-
tendre. Et s’ils savaient identifier leur
interlocuteur et deviner ses pensées...

Une pièce douée
de raison
ALEX PENTLAND

Afin d’élaborer des environnements domestiques
et professionnels capables de nous aider dans nos
tâches, les informaticiens étudient des systèmes
informatiques qui identifient les occupants d’une
pièce et les actions de ceux-ci.

a db c

1. LE DÉTECTEUR DE PERSONNES est un programme qui reconnaît les mouvements d’une personne dans
une pièce intelligente. Une caméra enregistre les mouvements de la personne et transmet ces informa-
tions au système informatique (a et b). Le programme représente alors la personne par un ensemble de
taches (c) : chaque tache représente la couleur et la position moyenne de la tête, du torse, des jambes,
des mains et des pieds. Le programme projette ensuite le modèle dans un monde virtuel, pour permettre
une interaction avec des personnages imaginaires (d). Lorsque l’occupant réel de la pièce tend un bras
(photographie de droite), sa représentation fait la même chose. Silas, un chien virtuel, lève alors la patte
en signe de reconnaissance.




