Cinématique inverse multi-cible pour ’animation temps réel

Rémi Ronfard, Maxime Garcia, équipe IMAGINE, INRIA Grenoble Rhone Alples
October 18, 2017

(b)

Contexte: Au sein de I’équipe IMAGINE est développé un moteur de jeu SkyEngine ayant
pour but d’intégrer les derniéres techniques de modélisation, d’animation et de rendu temps réel
issues de la recherche. Le moteur est notamment utilisé dans le cadre d’une thése d’animation
de personnage. Une bonne partie du framework d’animation a déja été implémenté, mais il ne
contient pas encore de module de résolution de cinématique inverse.

Objectif: Le but de ce stage est d’implémenter une des derniéres méthodes de résolution de ciné-
matique inverse nommé FABRIK [AL11] & partir de Particle de recherche décrivant 1’algorithme.
Contrairement & de nombreux autres solveurs, FABRIK a l'avantage d’étre multi-cible et atteint
de temps de résolution record. Le moteur SkyEngine est codé en C++ qui sera le langage imposé
pour le stage.
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