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Animar elementos graficos é uma tarefa que pode ser simples, como o cair
de um objeto, ou complexa, como o movimento de um atleta em uma corrida.
Diversos trabalhos foram desenvolvidos para simular movimentos similares ao do
ser humano em um ambiente virtual. Férmulas envolvendo equacdes diferenciais e
meétodos numéricos sao exemplos de ferramentas matematicas utilizadas para
esta simulacdao. Um problema encontrado no uso destas técnicas mencionadas é a
limitacao de movimentos. Certos movimentos pré-definidos pelas equacodes
funcionam apenas para um ambiente, ou apenas para manter equilibrio. Isto
ocorre porque os parametros das equacoes sao configurados com base em testes
empiricos ou usando ferramentas de otimizacao numérica simples. Este trabalho
tem o propédsito de oferecer uma alternativa as técnicas de simulacao utilizando
aprendizado profundo e aprendizado por reforco. Um modelo geométrico é
submetido em um ambiente virtual simples. Ele possui o formato de um ser
bipede, constituido apenas da parte inferior da cintura do ser humano. A tarefa
deste modelo é, dada uma funcao que mapeia informacdes externas e internas ao
agente e retorna valores de movimentacao de suas articulacdes, encontre
parametros 6timos desta funcao utilizando aprendizado de maquina que melhor
desempenham um movimento para o bipede sem o fazer cair. De uma outra visao,
encontre parametros que facam o bipede caminhar o maximo de tempo possivel
em um ambiente virtual simples.

Palavras-chave: Animacao. Simulacao fisica. Aprendizado profundo. Aprendizado
por reforco.
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