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Apprendre à sauter/marcher/rouler à un dessin 
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Pré-requis :     - Programmation C/C++  

- Connaissances en informatique graphique et en modélisation  
- Intérêt pour les modèles physiques 

 
Mots-clefs : 
Informatique graphique, animation, modèles physiques, synthèse d'images non-photo-
réaliste. 
 
Le point de départ de ce stage est un ensemble de dessins effectués à main levée (en 
l'occurrence à souris levée ou à stylet levé) et supposés représenter en 2D le même objet 
simple (Cf figure) 

Le premier étape de ce stage est 
d'échantillonner ces objets de façons 
cohérente et pertinente. En suite, on va 
créer, à partir de chacun de ces objets et de 
leurs postures un modèle physique simple,  
capable d'interagir avec le sol (rebonds, 
frottement de Coulomb) et capables aussi 
d'actionner des muscles pour tendre vers 
une posture ou une autre. L'objectif du 
dernier étape est d'apprendre à ces 
créatures de se déplacer suivant différentes 
démarches (sauts, roulements, etc), en 
adaptant une méthode existante  
d'apprentissage (l'algorithme génétique, par 
exemple). 

 
Figure : Deux objets dessinés 
avec trois postures différentes 

En fonction des résultats obtenus aux trois premiers étapes, l'objectif de ces travaux serait 
de permettre à ces créatures d'apprendre les différentes modalités de déplacement de 
façon autonome. 
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