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Une “petite histoire” de la gravitation

e |Veme siecle av. J.-C. : Aristote
Approche speculative des phénomenes naturels
(etude des corps graves)

e 1604 : Galilee
Experience de la tour de Pise
(etude quantitative
de la chute des corps)
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Une “petite histoire” de la gravitation

e 1688 : Publication des Principia d’Isaac Newton

e | oi fondamentale de la dynamique

d
a(mv) =5

® |oi de la gravitation
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Une definition des univers virtuels

Resultat d’'une simulation informatique obeissant a un
ensemble fini de regles.
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Pong (Atari) PS3 Home (Sony)
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Des univers virtuels “persista

o |

Captures d’eécran de destinations

virtuelles dans Second Life (Linden
Labs)



Des univers virtuels “persistants”™

Reproduction d’'un environnement quotidien et familier base sur

'observation de la realite.
Libertée d’action et de mouvement au detriment parfois des lois de la

physique (avatar se deplagant en volant)



Gravitation & Informatique

50’s : Premiere rencontre avec 'informatique par le
biais du calcul scientifique

(Résolution numérique du probleme a N-corps)

Simulation numerique du mouvement

chaotique de 3 particules massiques
(Maple)




La “gravitation virtuelle” en action

“Falling chairs”, Doug L. James & Dinesh K. Pai (Cornell University, USA)



Perception des “masses virtuelles”

Gravitation virtuelle : information numerique visuelle.

Vue + Oule + “Toucher’ : accentuation de 'immersion

Dispositif Phantom (Sensable)
Bras articule a retour d’efforts



Apport de l’informatique :
L’experimentation in virtuo

Physique classique Physique “informatique”
(observation du phénomeéne) (participation au phénomeéne)

Saltburn by the sea, Cleveland (United Kingdom)



Des mondes virtuels, un gaspillage reel ?
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