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Contexte et objectifs

L’objectif du stage est de concevoir un modeéle capable de générer le patron de pliage d’un origami a partir
d’une image d’objet. Ce patron devra étre pliable et donner un pliage ressemblant a ’objet sur 'image
d’entrée. Pour la sortie, une possiblité est d’utiliser le format crease pattern, comme présenté Figure 1.

F1GURE 1 — Un exemple d’image d’entrée, de patron générée et de pliage final possible, a partir du site
https://langorigami.com/crease-patterns/

En effet, les progres récents des modeles multi-modaux ont permis de traiter des taches complexes de
compréhension et de génération de textes ou d’images associés. Une des difficultés a résoudre reste
I'exactitude des contenus générés, par exemple les hallucinations avec des textes qui inventent des faits
ou des images avec des parties irréalistes. Figure 2, on voit un patron d’origami généré par ChatGPT et
Dall-E a partir d’une entrée textuelle, le dessin est crédible mais rien ne garantit que le pliage est possible
et qu’il conduit a I'image associée.

On se propose dans ce stage d’étudier ce probleme sous l'angle de I'exactitude physique des contenus
générés. Au travers de la tache de génération de patrons d’origami & partir d’images, on cherche a
contraindre le modele a générer une sortie réaliste au sens physique. Dans le cas des origamis, il s’agira de
construire un patron qui puisse effectivement conduire a un pliage ressemblant a I'image de départ. Une
approche possible est d’utiliser de 'apprentissage par renforcement en exploitant un simulateur (Ghassaei,
Demaine, and Gershenfeld 2018) permettant de valider le patron. Une autre approche possible est de
s’inspirer du RAG (Retrieval Augmented Generation) et d’utiliser une base de données de patrons valides
comme par exemple dans (Lim and Shim 2024).


https://langorigami.com/crease-patterns/

Here is the rendering of the completed origami bird, made from light blue paper. It shows the final
fes you through the folding process. Now Iwill
result of the folding process. Let me know if you'd like any adjustments!

FIGURE 2 — Exemple de patron et de rendu avec ChatGPT et Dall-E avec une entrée textuelle. Méme si
visuellement les images semblent réussies, rien n’indique que le patron est physiquement correct.

Au-dela des origamis, ce travail permettra de réfléchir a la génération de contenu physiquement exact,
par exemple pour des dessins techniques ou des corps humains plus réalistes.
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