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1 Contexte

Les projets art et sciences confrontent deux démarches épistémologiques
assez semblables, stimulent la créativité et proposent une forme originale
d’interdisciplinarité. Associées au domaine de la réalité virtuelle (RV), les ex-
igences artistiques et l’accent mis sur la sensibilité et les émotions, réinterroge
les notions de réalisme, crédibilité, immersion, co-présence, etc... en imposant
par ailleurs de nouvelles contraintes techniques. Le projet art et sciences dans
lequel s’inscrit ce travail de master, mêle la percussion corporelle et la RV. La
percussion corporelle (body percussion en anglais) est un genre musical qui per-
met de créer des rythmes en utilisant son propre corps. Les sons sont générés
en tapant, claquant, frottant, etc... une partie du corps. Plusieurs sons avec
des intensités et des tonalités différentes peuvent être produits donnant vie à un
nombre infini de polyrythmies.

En collaboration avec des artistes 1 pratiquant la percussion corporelle, nous
visons l’implémentation d’un système d’agent virtuel autonome capable de jouer
avec les artistes [1, 2]. Cela consiste à fournir à nos partenaires body percus-
sionnistes un outil pour la mise en scène d’un spectacle devant un public.

Ce but ambitieux comporte différentes problématiques techniques et scien-
tifiques, telles que la reconnaissance de patterns rythmiques, l’animation de
l’agent virtuel et surtout le respect de la sensibilité de l’oreille musicale qui
impose une précision temporelle inférieure à 5 millisecondes.
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Plus particulièrement, le stage de master proposé ici se concentrera sur
l’aspect “animation” de l’agent virtuel. Deux points fondamentaux seront
abordés:

1. L’analyse des techniques et des algorithmes existants, comme par exemple
ceux proposés dans les travaux [3, 6, 12], pour déterminer leur possible
adaptation à notre problématique : Certains travaux se basent sur les
données réelles dérivant de la capture de mouvements, tandis que d’autres
essaient de reconstruire automatiquement les courbes des animations à
partir des positions clefs à l’aide d’algorithmes de cinématique inverse.
En particulier il faudra se focaliser sur le problème de la coarticulation,
c’est à dire la transition d’un geste à l’autre. Un geste n’est pas fait de
la même façon selon le geste (ou les gestes) qui précede et celui (ou ceux)
qui suit [10, 4, 7].

2. La formalisation d’une grammaire descriptive des mouvements dédiés à
percussion corporelle : Plusieurs langages descriptifs des gestes humains
ont été proposés, par exemple les gestes co-verbaux accompagnant la pa-
role [5, 11, 8] et les gestes artistiques [9]. Ce stage vise à définir une
formalisation des gestes spécifiques à la body percussion pour qu’elle soit
utilisée dans la génération de l’animation de l’agent.

2 Problème de recherche

Les questions scientifiques posées par ce sujet sont :

• Les algorithmes actuels de synthèse d’animations peuvent ils générer des
animations en temps réel des animations réalistes et synchronisées pour
leur utilisation dans le cadre d’une interaction entre artiste et humain
vituel en percussion corporelle ?

• Est-il possible de simuler la coarticulation entre les gestes ?

Pour répondre à cette question il faudra ré-utiliser une grammaire existante
pour décrire les mouvements ; ou le cas échéant, en proposer une nouvelle en se
basant sur l’étude bibliographique. Ensuite, il faudra tester un ou plusieurs al-
gorithmes de synthèse pour proposer aux artistes une évaluation si la génération
en temps réel est possible. Un point fondamental à aborder sera la coarticulation
des gestes.

3 Candidat

Le candidat devra se confronter aux calculs de cinématiques et à la modélisation
3D d’humains virtuels. De plus, le travail de bibliographie comportera une partie
exploratoire pour laquelle il faudra fournir un travail de recherche conséquent.
La rédaction d’un article court en anglais à soumettre à une conférence est très
fortement à envisager. Par ailleurs les points suivants seront un atoût pour la
candidature :

• Intérêt pour Unreal Engine ou Unity3D ;
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• Capacité pour le développement informatique ;

• Curiosité envers la thématique art et sciences abordée. La participation à
un cours gratuit d’introduction à la percussion corporelle sera obligatoire.
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