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Plan du cours

Chapitre 1 : Introduction

1.1  Définitions

1.2  Classification des robots

1.3  Constituants d’un robot

1.4  Caractéristiques d’un robot

1.5  Générations de robots

1.6  Programmation des robots

1.7  Utilisation des robots

Chapitre 2 : Fondements Théoriques

2.1 Pose d’un corps rigide

• Matrices de rotation et autres représentations de l’orientation
• Transformations homogènes



3

Chapitre 3 : Modélisation d’un Robot

2.2  Cinématique
• Dérivée d’une matrice de rotation
• Vitesse angulaire d’un repère
• Mouvement de corps rigide
• Torseur cinématique

3.1  Modèle géométrique
• Convention de Denavit-Hartenberg
• Modèle géométrique direct
• Modèle géométrique inverse

3.2  Modèle cinématique

• Modèle cinématique direct
• Modèle cinématique inverse

Plan du cours
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scalaires (nombres réels)

Notation

vecteur colonne de dimension   , 

matrice avec    lignes et     colonnes

matrice identité

matrice de zéros

norme euclidienne du vecteur

transposée de la matrice

produit scalaire des vecteurs

déterminant et inverse de

produit vectoriel des vecteurs

<latexit sha1_base64="U44h3CijJgxCa22fLVdwlM2GLts="></latexit>

a, �, M 2 R

<latexit sha1_base64="4g0R2AX0gTDtfr8lB65JXcTIdhY="></latexit>

A 2 Rn⇥m

<latexit sha1_base64="4v9fvLvK02g+psOxX8iL1MF9vVc="></latexit>

x 2 Rn

<latexit sha1_base64="U9IoTFDXBr2vkKMDbCimTiGgR38="></latexit>

0n⇥m 2 Rn⇥m

<latexit sha1_base64="DER9TbyfuI4BBEyfXJmqY+AyHHk="></latexit>

In 2 Rn⇥n

<latexit sha1_base64="z/yIY6Dzm5WoKlq4enGWJUsjSEc="></latexit>

AT 2 Rm⇥n

<latexit sha1_base64="3JNcFfiKSeOQW6jC7kNIwUq2kPA="></latexit>n

<latexit sha1_base64="N+0yq3vUXnQwTQb+Ybt9JdFpkz4="></latexit>

x =

2

64
x1
...
xn

3

75
<latexit sha1_base64="3JNcFfiKSeOQW6jC7kNIwUq2kPA="></latexit>n <latexit sha1_base64="xyZtxrCWRKF6NdbEXEcfUgzdUR4="></latexit>m

<latexit sha1_base64="rzsjS1EFNcb4X+iXO+ufTYbSNlg="></latexit>

A 2 Rn⇥m

<latexit sha1_base64="weumvzNN1/NQpnh+IvselFhsUyc="></latexit>n⇥ n

<latexit sha1_base64="xAWuLk8LFh/ghCBrm7AOmRSkXoA="></latexit>n⇥m

<latexit sha1_base64="UDEwv8OlGST2mxK/Pix2wf9WHhQ="></latexit>

x 2 Rn

<latexit sha1_base64="1ePMoYgFEKqHtCIRIIIII/qJILg="></latexit>

det(A), A�1

<latexit sha1_base64="OTIWDI/p4m0ZcYceVq2DnP2FZFc="></latexit>

hx, yi = xTy
<latexit sha1_base64="5grAjmh0RrefZLfjJnBqQPexbu0="></latexit>

kxk =
p

hx, xi
<latexit sha1_base64="qu9/S2MxReiQbCoAdwRs6TXLopg="></latexit>x⇥ y

<latexit sha1_base64="0CSgb9EpIqxrVg1HWjy6zS9vLnE="></latexit>

x, y 2 Rn

<latexit sha1_base64="xxL/9tFJdtio4cYhh7K1je8goeU="></latexit>

x, y 2 R3

<latexit sha1_base64="m97dprJUPKPbf/ygiJ7NWkvKRbg="></latexit>

A 2 Rn⇥n
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• Un manipulateur peut être représenté comme une chaîne cinématique de 
segments reliés par l'intermédiaire d'articulations rotoïdes ou prismatiques

• Le mouvement résultant de la structure est obtenu par composition des 
mouvements élémentaires de chaque segment par rapport au précédent

• Afin de manipuler un objet dans l'espace, il est nécessaire de décrire             
la position et l'orientation (pose) de l'effecteur

base

effecteur

Objectif : exprimer la pose de l’effecteur en fonction des variables des            
articulations, par rapport à un repère donné (ex. le repère de la base) 

Motivation

?

Robot générique
à articulations

vecteur des variables
articulaires

<latexit sha1_base64="liD3qF0ROA8pQso50OrSVLeWu60="></latexit>n

<latexit sha1_base64="devQp3fsFz0g/nVjYjuKcl/05lE="></latexit>

q = [✓1, ✓2, d3, ✓4, . . .]
T 2 Rn

<latexit sha1_base64="594yHkWThQMIBjjxqMym+02PUzw="></latexit>

✓1

<latexit sha1_base64="a8dz08AjNSFdHQCjtp3cT2HokxM="></latexit>

✓2

<latexit sha1_base64="L2iySqJDE1wn298iAQdb77ClnyI="></latexit>

✓4
<latexit sha1_base64="HH1c6ALo19xnpe6Duyvj5t4KizM="></latexit>

d3

<latexit sha1_base64="FM0mq+xjWnZ7wi5hEunNqF4j00g="></latexit>xb

<latexit sha1_base64="i30BTwzAsRMkX5CzHoFwFZxUBOY="></latexit>

Ob
<latexit sha1_base64="RO6TYaOJqVegV63MD0xLI0wcTKY="></latexit>yb

<latexit sha1_base64="Ny0wCcpBU2utVc5V7nc583EDJVk="></latexit>zb

<latexit sha1_base64="FulbYATOGv/d5ZYk36dXm+6GnUc="></latexit>ze
<latexit sha1_base64="6WlxDi9BBwkjzR3a9pwqzWv5rkU="></latexit>xe

<latexit sha1_base64="oiypt7a16J2MdFu4ice0RxXHWOU="></latexit>ye

<latexit sha1_base64="Y2Bu+FkR2RxBic3cvVHMU6jPoqE="></latexit>

Oe
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2.1 Pose d’un corps rigide

La pose d'un corps rigide (ou solide) dans l'espace 3D peut être
complètement décrite par 6 paramètres indépendants :

• 3 paramètres indépendants définissent la position             
d'un point, noté , du solide dans le repère fixe 
(ex. coordonnées cartésiennes, cylindriques ou sphériques) 

• 3 paramètres indépendants déterminent l'orientation
du solide autour du point  (ex. les angles d’Euler)

solide

repère fixe

<latexit sha1_base64="WSPUnJhajczX6hxg4y5M/iMQTm0="></latexit>

x0

<latexit sha1_base64="wX8ltPG+zO6k2cj/Ss1sMcN8PNo="></latexit>

y0
<latexit sha1_base64="NlmsHpyUtC7jODqT6uY3oJzp6Vg="></latexit>

z0

<latexit sha1_base64="omeD/7IpWHd4k8Dz1YZUg8Qlals="></latexit>

O
0

<latexit sha1_base64="lX6kcK1wj2L1gZc1qy4DGUlnM4k="></latexit>

O
<latexit sha1_base64="Tb/n/JgogXgVineBfX+uL8f+dmU="></latexit>x

<latexit sha1_base64="WIhKuqdFcY5yOIBIoe/a1wH4+Jg="></latexit>y

<latexit sha1_base64="JXz6HGCnnc2X6DLTEx5N1T9ELqY="></latexit>z

<latexit sha1_base64="omeD/7IpWHd4k8Dz1YZUg8Qlals="></latexit>

O
0 <latexit sha1_base64="KO9EqoWrPOZ0jD5sViBhEI4rWIg="></latexit>

O-xyz

<latexit sha1_base64="omeD/7IpWHd4k8Dz1YZUg8Qlals="></latexit>

O
0
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solide

La position du point du solide par rapport au repère fixe 
s’exprime par l’équation:

où sont les vecteurs unitaires (leurs norme est 1)  
des axes du repère et sont les composantes
du vecteur le long de chacun des trois axes

repère fixe

<latexit sha1_base64="zZog2J0NBjxXnGCxrHNW+RNHGo8="></latexit>

o0 = o0x x+ o0y y + o0z z

<latexit sha1_base64="8CPM8+cV1NKbsJpgfHWBSrnfujU="></latexit>

o0x, o
0
y, o

0
z

<latexit sha1_base64="n7zI4MvyLpG9p/s6X0BskxLQlZU="></latexit>

o0

<latexit sha1_base64="J6qPSkA/riia/oM9QTGtq5VpYSU="></latexit>

o0 2 R3

<latexit sha1_base64="oaTFcLWzthf55cXQviUXQHZc+t0="></latexit>x, y, z

<latexit sha1_base64="E5gcOTiShZsYrvNQdlpf7k0wcy8="></latexit>

O
0

<latexit sha1_base64="SHANididX9/DmomZrkEq+UAufYs="></latexit>

O
<latexit sha1_base64="VRwC6aRCcdZ1KysW0w4J96DKlBI="></latexit>x

<latexit sha1_base64="QbFleFBXJ9R5P0cPLx6m/1EOwR8="></latexit>

x0

<latexit sha1_base64="f++ptg6D+vDG5Y9/7oka5ayPQMQ="></latexit>

y0

<latexit sha1_base64="6dframh+W+dy/cr1q3oU7c1uL04="></latexit>y

<latexit sha1_base64="dLM3a6Birapq7lsuwC788MdyUL4="></latexit>z

<latexit sha1_base64="2Z/EaN0zEivnPGS7CoZmrh4otqo="></latexit>

z0

<latexit sha1_base64="KO9EqoWrPOZ0jD5sViBhEI4rWIg="></latexit>

O-xyz

<latexit sha1_base64="KO9EqoWrPOZ0jD5sViBhEI4rWIg="></latexit>

O-xyz

<latexit sha1_base64="KO9EqoWrPOZ0jD5sViBhEI4rWIg="></latexit>

O-xyz

<latexit sha1_base64="omeD/7IpWHd4k8Dz1YZUg8Qlals="></latexit>

O
0



8

• Afin de décrire l'orientation du solide, considérons un repère attaché au corps
et exprimons ses vecteurs unitaires par rapport au repère 

• Soit   un tel repère avec origine et soient               les vecteurs 
unitaires des axes

• Ces vecteurs sont exprimés par rapport au repère   par les équations :

• Sous forme compacte, les vecteurs unitaires qui décrivent l'orientation
du solide par rapport à , peuvent être combinés dans la matrice 3 ✕ 3 :

qui est appelée matrice de rotation. On dit que      est le cosinus directeur
reliant à (et de même pour les autres huit éléments de   )

<latexit sha1_base64="E5gcOTiShZsYrvNQdlpf7k0wcy8="></latexit>

O
0 <latexit sha1_base64="cTxhqY2i6eBqTjhs8hTfv1dPSR4="></latexit>

x0, y0, z0

<latexit sha1_base64="B/A0J6FgRW1eymIUYkTmt0jIUZo="></latexit>

x0 = x0
x x + x0

y y + x0
z z

y0 = y0x x + y0y y + y0z z

z0 = z0x x + z0y y + z0z z
<latexit sha1_base64="cTxhqY2i6eBqTjhs8hTfv1dPSR4="></latexit>

x0, y0, z0

<latexit sha1_base64="GLT6P00ttMRU0mO0VwfB7NMM9Js="></latexit>

R =
⇥
x0 y0 z0

⇤
=

2

64
x0
x y0x z0x

x0
y y0y z0y

x0
z y0z z0z

3

75 =

2

64
x0Tx y0Tx z0Tx

x0Ty y0Ty z0Ty

x0T z y0T z z0T z

3

75

<latexit sha1_base64="DLev+DfO8aUyvitTVzvkqoggw0c="></latexit>x
<latexit sha1_base64="OUKYnH7yLbRoo4vsjV9+9Yjo60w="></latexit>

x0

<latexit sha1_base64="BE8z631uBCUqYYNbhnQ8A6b6L/I="></latexit>

x0
x

<latexit sha1_base64="dPuKGq4qOhwTmV+2MZtAvSAXFAg="></latexit>

R

<latexit sha1_base64="8EG9ohYcfr1B7E4BIpnv3mSJaxU="></latexit>

O-xyz
<latexit sha1_base64="T4bQe2phFGLgUHxGCNlhTCDvE/U="></latexit>

O
0-x0

y
0
z
0

<latexit sha1_base64="8EG9ohYcfr1B7E4BIpnv3mSJaxU="></latexit>

O-xyz

<latexit sha1_base64="8EG9ohYcfr1B7E4BIpnv3mSJaxU="></latexit>

O-xyz
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Propriétés des matrices de rotation

• Les colonnes d’une matrice de rotation sont orthogonales à deux à deux,

est leur norme est égale à 1:

Par conséquent,     est une matrice orthogonale, c’est-à-dire:

Si on multiplie à droite chaque côté de l’équation précédente par                
on trouve que : 

c’est-à-dire, la transposée d’une matrice de rotation est égale à son inverse.

Groupe spécial orthogonal   
de dimension 3

• En plus de conserver les longueurs, les matrices de rotation doivent également
conserver l'orientation, donc il faut que                   (vrai, si le repère est direct)

<latexit sha1_base64="C2+MPmclkOcJ7WN5CG6aLQ64TPU="></latexit>

RT = R�1

<latexit sha1_base64="anDg7+JePiDb2qXSKHgtVY7FTvs="></latexit>

RT R = I3
<latexit sha1_base64="DxyugDmOzqSjcEELG1JIOz+3n5M="></latexit>

R�1

<latexit sha1_base64="MHnLmsrmdfU9Uxu73HoJz5kg5Z4="></latexit>

det(R) = 1

<latexit sha1_base64="4xGe2AzqAuUvXEHQmmi80KkURac="></latexit>

SO(3) , {R 2 R3⇥3
: RT R = I3, det(R) = 1}

<latexit sha1_base64="/O4Xq0tJzbkWE6OhMFTDVxf2fc8="></latexit>

x0Ty0 = 0, y0T z0 = 0, z0Tx0 = 0

<latexit sha1_base64="bqigN05o8j+ZO9sOrAsvO0mMaXg="></latexit>

x0Tx0 = 1, y0Ty0 = 1, z0T z0 = 1
<latexit sha1_base64="dPuKGq4qOhwTmV+2MZtAvSAXFAg="></latexit>

R
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Rotations élémentaires
• Considérons les rotations qu’on peut obtenir à partir de rotations 
élémentaires autour des axes 

• Ces rotations sont positives si elles sont faites autour des axes relatifs,            
dans le sens anti-horaire

Exemple : le repère   est pivoté d’un angle autour de l’axe
et est le repère résultant

<latexit sha1_base64="5pKHMDUj0B6xZMR9CXByihsCzt8="></latexit>x, y, z

<latexit sha1_base64="u4793Jg2NWB3wNmYB6Ir584swXI="></latexit>z

<latexit sha1_base64="K/YGU3NIoafeEXiHBbg1WD3vP2Q="></latexit>↵

<latexit sha1_base64="K/YGU3NIoafeEXiHBbg1WD3vP2Q="></latexit>↵

<latexit sha1_base64="K/YGU3NIoafeEXiHBbg1WD3vP2Q="></latexit>↵

<latexit sha1_base64="VRwC6aRCcdZ1KysW0w4J96DKlBI="></latexit>x
<latexit sha1_base64="QbFleFBXJ9R5P0cPLx6m/1EOwR8="></latexit>

x0

<latexit sha1_base64="f++ptg6D+vDG5Y9/7oka5ayPQMQ="></latexit>

y0

<latexit sha1_base64="6dframh+W+dy/cr1q3oU7c1uL04="></latexit>y

<latexit sha1_base64="dLM3a6Birapq7lsuwC788MdyUL4="></latexit>z
<latexit sha1_base64="2Z/EaN0zEivnPGS7CoZmrh4otqo="></latexit>

z0

<latexit sha1_base64="8EG9ohYcfr1B7E4BIpnv3mSJaxU="></latexit>

O-xyz
<latexit sha1_base64="oAWcUQnDUtB2cEsVJn1LAqzi+U8="></latexit>

O-x0
y
0
z
0
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• Les vecteurs unitaires de    peuvent être 
exprimés par rapport au repère comme : 

• La matrice de rotation de   par rapport      
à engendrée, est donc: 

De la même façon, on peut trouver la matrice de rotation autour de 
l’axe d’un angle et la matrice de rotation autour de l’axe d’un angle 

Remarque : Ces matrices seront utiles pour décrire des rotations 
dans l’espace 3D autour d’axes quelconques

Rotations élémentaires

<latexit sha1_base64="K/YGU3NIoafeEXiHBbg1WD3vP2Q="></latexit>↵

<latexit sha1_base64="K/YGU3NIoafeEXiHBbg1WD3vP2Q="></latexit>↵

<latexit sha1_base64="/Is6Bvj54AhLGL+TmZhyJ7Kle18="></latexit>

�
<latexit sha1_base64="YcL1wDxprdl4MwMqk7ALxn5tiyk="></latexit>�<latexit sha1_base64="sjriyuknAAj+Nah+jm16UmOPVQ0="></latexit>x <latexit sha1_base64="TrEwoMIREHe/eFzzXzIq70TURKI="></latexit>y

<latexit sha1_base64="rPJwhpSfVfk93no/gq1NwWpiADM="></latexit>

x0 =

2

64
cos↵

sin↵

0

3

75 , y0 =

2

64
� sin↵

cos↵

0

3

75 , z0 =

2

64
0

0

1

3

75

<latexit sha1_base64="I/p2Fnjr5RaYnUj2+ntUMPsS/Gk="></latexit>

Rz(↵) =

2

64
cos↵ � sin↵ 0

sin↵ cos↵ 0

0 0 1

3

75

<latexit sha1_base64="AiGBAgpym3ksKmSTDTaBMNnrzn0="></latexit>

z0 <latexit sha1_base64="AO4l9kjeCb6WooteY75SxS6abJI="></latexit>

y0

<latexit sha1_base64="upRcA2CNW2wGMINHeRLeL7U09kw="></latexit>

x0

<latexit sha1_base64="4hIKd2UxsOUI58RgqR4QNIOz/Gs="></latexit>x <latexit sha1_base64="xonu3H0lROWRqs25qQ9CbZAVGv4="></latexit>y

<latexit sha1_base64="jvGABaTvxrjpgpXguF3peFhTvwU="></latexit>z

<latexit sha1_base64="8EG9ohYcfr1B7E4BIpnv3mSJaxU="></latexit>

O-xyz

<latexit sha1_base64="8EG9ohYcfr1B7E4BIpnv3mSJaxU="></latexit>

O-xyz

<latexit sha1_base64="oAWcUQnDUtB2cEsVJn1LAqzi+U8="></latexit>

O-x0
y
0
z
0

<latexit sha1_base64="oAWcUQnDUtB2cEsVJn1LAqzi+U8="></latexit>

O-x0
y
0
z
0
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Slide à imprimer
pour le DSRotations élémentaires: sommaire

Matrice de rotation autour
de l’axe d’un angle

Remarque :
Pour les rotations élémentaires, la propriété suivante est vérifiée :

Matrice de rotation autour
de l’axe d’un angle 

Matrice de rotation autour
de l’axe d’un angle

<latexit sha1_base64="lj/0UaoLHjl5mS6g5RWmsCi+svU="></latexit>

Rz(↵) =

2

64
cos↵ � sin↵ 0

sin↵ cos↵ 0

0 0 1

3

75

<latexit sha1_base64="0RtGb7N3ea5kXfwTp7LiSF2yENc="></latexit>

Ry(�) =

2

64

cos� 0 sin�

0 1 0

� sin� 0 cos�

3

75

<latexit sha1_base64="8QxXqwWJRr4DcFaSA0f6JO3bs10="></latexit>

Rx(�) =

2

64

1 0 0

0 cos � � sin �

0 sin � cos �

3

75

<latexit sha1_base64="ZojCWJvl5kiwZkG2m1CAI6g1bss="></latexit>↵

<latexit sha1_base64="0hV1QiBvzQBHUd7kqezENa3gfOM="></latexit>

�

<latexit sha1_base64="RTNwKlFmdIw//bK3I6/4csiTk10="></latexit>�

<latexit sha1_base64="c8JAkeUTnhPROfWeqYmGqpFITR4="></latexit>

Rx(��) = RT
x (�), Ry(��) = RT

y (�), Rz(�↵) = RT
z (↵)

<latexit sha1_base64="sjriyuknAAj+Nah+jm16UmOPVQ0="></latexit>x

<latexit sha1_base64="TrEwoMIREHe/eFzzXzIq70TURKI="></latexit>y

<latexit sha1_base64="6mGVrTYssbk4HTO5qZsQQ11D440="></latexit>z
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Représentation d’un vecteur

Hypothèse simplificatrice: l’origine du repère du solide coïncide avec l'origine 
du repère fixe. Donc                                 . 

On peut représenter le point 3D
comme :

par rapport à

par rapport à

et

<latexit sha1_base64="TDEbhxmQ+1qR2FXFDkOubN21rHI="></latexit>

o0 = 03⇥1 = [0, 0, 0]T

<latexit sha1_base64="CYW0i3/5u8tDPARb72Z3Ey3w000="></latexit>

p =

2

64
px

py

pz

3

75

<latexit sha1_base64="yxpqsroUwI6nRZSdIrB+oSAILxc="></latexit>

p0 =

2

64
p0x
p0y
p0z

3

75

<latexit sha1_base64="71heWySeu3hwoWJYhf7pycizsJQ="></latexit>

P

<latexit sha1_base64="Wqbj3liIjqI993hHV3Ei45zfhsM="></latexit>

P

<latexit sha1_base64="oAWcUQnDUtB2cEsVJn1LAqzi+U8="></latexit>

O-x0
y
0
z
0

<latexit sha1_base64="8EG9ohYcfr1B7E4BIpnv3mSJaxU="></latexit>

O-xyz
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Représentation d’un vecteur

Mais cela signifie que (rappel les équations 
vues précédemment) :

représente la matrice de transformation qui 
permet d’exprimer les coordonnées du point P
dans le repère , en function des coordonnées
du même point dans le repère

Mais et     sont deux représentations du même point , donc

est une matrice orthogonale. Donc la 
transformation inverse est simplement : 

<latexit sha1_base64="jPkdgO5tVcOauyDu3FR1Zd1TwTI="></latexit>p
<latexit sha1_base64="lPxoM9Pw5S8s4gGC1AvwQsjCPRk="></latexit>

p0 <latexit sha1_base64="Wqbj3liIjqI993hHV3Ei45zfhsM="></latexit>

P
<latexit sha1_base64="AFYeAmc2LK7hu47p314NAEW6Jso="></latexit>

p = p0x x
0 + p0y y

0 + p0z z
0 =

h
x0 y0 z0

i
p0

<latexit sha1_base64="0+nb4eCwNEij9Jw/Ahg5sOazUok="></latexit>

p = Rp0
<latexit sha1_base64="71heWySeu3hwoWJYhf7pycizsJQ="></latexit>

P
<latexit sha1_base64="/pgBnUlYpS6XLC2pmW684hwAWp4="></latexit>

R

<latexit sha1_base64="dPuKGq4qOhwTmV+2MZtAvSAXFAg="></latexit>

R

<latexit sha1_base64="kuRpObUbJH0opb41z2q7KzwCn3g="></latexit>

p0 = RTp

<latexit sha1_base64="8EG9ohYcfr1B7E4BIpnv3mSJaxU="></latexit>

O-xyz
<latexit sha1_base64="oAWcUQnDUtB2cEsVJn1LAqzi+U8="></latexit>

O-x0
y
0
z
0
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Exemple :

Deux repères avec la même origine et une rotation relative d’un angle 
autour de l’axe

: coordonnées
du point dans les
repères et

Remarque :
La matrice représente non seulement l'orientation d'un repère par      
rapport à un autre, mais elle décrit également la transformation d'un vecteur    
dans un repère en un autre avec la même origine

On trouve facilement que:

Représentation d’un vecteur

<latexit sha1_base64="K/YGU3NIoafeEXiHBbg1WD3vP2Q="></latexit>↵
<latexit sha1_base64="bEZXBmRW089ZJUT8u3/K85hBqGw="></latexit>z

<latexit sha1_base64="e0lX4Kh9oOzoYwbs5w5BDaxcdOg="></latexit>

p, p0
<latexit sha1_base64="71heWySeu3hwoWJYhf7pycizsJQ="></latexit>

P

<latexit sha1_base64="71heWySeu3hwoWJYhf7pycizsJQ="></latexit>

P
<latexit sha1_base64="K/YGU3NIoafeEXiHBbg1WD3vP2Q="></latexit>↵

<latexit sha1_base64="K/YGU3NIoafeEXiHBbg1WD3vP2Q="></latexit>↵

<latexit sha1_base64="BY9hHt10ZoVz8Rm+RrWD0eWQMl4="></latexit>

px = p0x cos↵ � p0y sin↵

py = p0x sin↵ + p0y cos↵

pz = p0z

<latexit sha1_base64="MLog5Adv9opG4rFsaMIJnYxLdDE="></latexit>

Rz(↵)

<latexit sha1_base64="oAWcUQnDUtB2cEsVJn1LAqzi+U8="></latexit>

O-x0
y
0
z
0<latexit sha1_base64="8EG9ohYcfr1B7E4BIpnv3mSJaxU="></latexit>

O-xyz
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Composition de matrices de rotation

Problème : comment composer plusieurs rotations ?

Considérons trois repères ,      ,         avec la même origine

coordonnées d’un point P dans les trois repères

P

<latexit sha1_base64="6PjS1eyi5ysd4WDCsW6rpXLQ6f8="></latexit>

p0, p1, p2 2 R3 :

<latexit sha1_base64="WCN+ZS1ZoeKy8pWrSOPzFp8rcFk="></latexit>

O-x2 y2 z2
<latexit sha1_base64="KRn/rR6aiMTK5L+l6nN18M4JIOA="></latexit>

O-x1y1z1

<latexit sha1_base64="UZMt9uSrNsx2T3fBRVLEPpzxo6g="></latexit>

O-x0 y0 z0

<latexit sha1_base64="UZMt9uSrNsx2T3fBRVLEPpzxo6g="></latexit>

O-x0 y0 z0
<latexit sha1_base64="KRn/rR6aiMTK5L+l6nN18M4JIOA="></latexit>

O-x1y1z1
<latexit sha1_base64="WCN+ZS1ZoeKy8pWrSOPzFp8rcFk="></latexit>

O-x2 y2 z2

<latexit sha1_base64="mRi9k4yfBIkM8dOSSuUKGdd5Azc="></latexit>

O

<latexit sha1_base64="mRi9k4yfBIkM8dOSSuUKGdd5Azc="></latexit>

O
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Composition de matrices de rotation

Soit la matrice de rotation du repère par rapport au repère

Donc

De même, nous avons :

Mais alors, on déduit que : 

<latexit sha1_base64="Nhq0xtjYWIBJs1BIzIqdHqElvq8="></latexit>

Rj
i

<latexit sha1_base64="SBMUd67rayvkvlPd388rXMHO9A4="></latexit>

i
<latexit sha1_base64="+jPMESYCmDw2n6rcKZDr13GtXwA="></latexit>

j

<latexit sha1_base64="7N6y8SBfmqJg0gvyEzPciBCPvAw="></latexit>

p0 = R0
2 p

2

<latexit sha1_base64="4H0nOwkB7/RW00/ZbGUSBTqDHiE="></latexit>

p0 = R0
1 p

1

<latexit sha1_base64="NgCDVU9M3WIMFrml6uvRAZWDdD4="></latexit>

p1 = R1
2 p

2

<latexit sha1_base64="/bonjGf3DCk5ypAqHBvGf4RdUzc="></latexit>

R0
2 = R0

1 R
1
2
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Composition de matrices de rotation

Considérons un repère initialement aligné avec

La rotation définie par      peut être obtenue en deux étapes :

1. Tourne le repère avec      pour l’aligner avec 

2. Tourne le repère, maintenant aligné avec , en utilisant
pour l’aligner avec 

• De façon générale, une rotation d’ensemble peut être exprimée
comme une sequence de    rotations partielles
• Chaque rotation est définie par rapport à la précédente
• Le repère par rapport à lequel la rotation se produit est appelé repère courant
• La composition de rotations successives est obtenue par multiplication      
à droite des matrices de rotation, en suivant l'ordre donné des rotations :

<latexit sha1_base64="KcasrgFQDrufM6bcBPyvJlTW9GU="></latexit>

R0
n = R0

1 R
1
2 · · · Rn�2

n�1 R
n�1
n

<latexit sha1_base64="oyrUZZjvN2JufU0GXYoDF4sr9AA="></latexit>

R1
2

<latexit sha1_base64="5Dg3VkbwnzGl1H7izqfhTiAumks="></latexit>

R0
2

<latexit sha1_base64="TnkCfc8cGfdNhW7zxdJIXbrL0LM="></latexit>

R0
1

<latexit sha1_base64="liD3qF0ROA8pQso50OrSVLeWu60="></latexit>n

Composition par rapport au repère courant :

<latexit sha1_base64="UZMt9uSrNsx2T3fBRVLEPpzxo6g="></latexit>

O-x0 y0 z0

<latexit sha1_base64="L4Jlv9K0iem1Jjsaoiakuho0oyU="></latexit>

O-x1y1z1

<latexit sha1_base64="L4Jlv9K0iem1Jjsaoiakuho0oyU="></latexit>

O-x1y1z1
<latexit sha1_base64="39YoaAANIhDPZBbX3sCmH8h0vWQ="></latexit>

O-x2 y2 z2
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Composition de matrices de rotation

Composition par rapport à un repère fixe : 
• Les rotations successives peuvent aussi être specifiées toujours
par rapport au repère initial
• On dit que les rotations sont faites par rapport à un repère fixe
• La composition de rotations successives est obtenue par multiplication             
à gauche des matrices de rotation en suivant l’ordre donné des rotations :

Remarque :
Conformément à la notation que nous avons introduit, 
nous avons que :

<latexit sha1_base64="yBBh7JsKe5QOiND4xtNus8WmVg8="></latexit>

Rj
i = (Ri

j)
�1 = (Ri

j)
T

<latexit sha1_base64="BpY2FqnIKBDvgP/innPVxrfc6nQ="></latexit>

R0
n = Rn�1

n Rn�2
n�1 · · · R1

2 R
0
1
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Composition de matrices de rotation

Exemple :

Problème fundamental : le produit matriciel n’est pas commutatif !

En général, deux rotations ne commutent pas et la composition dépend
de l’ordre de chaque rotation, à savoir :

<latexit sha1_base64="AKX4W2FX3k0FumysDa7TIbGRIJk="></latexit>

R0
1 R

1
2 6= R1

2 R
0
1

<latexit sha1_base64="YTK+4i+dMQkUkBXKGsCLhyThVzA="></latexit>

Rx(⇡/4) =

2

664

1 0 0

0
p
2/2 �

p
2/2

0
p
2/2

p
2/2

3

775 , Ry(⇡/6) =

2

664

p
3/2 0 1/2

0 1 0

�1/2 0
p
3/2

3

775

<latexit sha1_base64="KolJHG6sJWITwqGi8dpHqRo4ocU="></latexit>

Ry(⇡/6)Rx(⇡/4) =

2

64

p
3/2

p
2/4

p
2/4

0
p
2/2 �

p
2/2

�1/2
p
6/4

p
6/4

3

75

<latexit sha1_base64="qSmh1xTrZ4SOkhdJkJKXSz+WbfA="></latexit>

Rx(⇡/4)Ry(⇡/6) =

2

64

p
3/2 0 1/2

p
2/4

p
2/2 �

p
6/4

�
p
2/4

p
2/2

p
6/4

3

75
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Composition de matrices de rotation

• Rotations successives d'un objet autour des axes du repère courant

a)

b)

<latexit sha1_base64="T/QYAIsV6pIu4r+jzkUhm60tx30="></latexit>

6=
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Composition de matrices de rotation

• Rotations successives d'un objet autour des axes du repère fixe

a)

b)

<latexit sha1_base64="T/QYAIsV6pIu4r+jzkUhm60tx30="></latexit>

6=
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Représentations minimales de l’orientation
• Les matrices de rotation fournissent une description redondante            
de l’orientation d’un corps

• En effet, une matrice de rotation comprend 9 éléments :

… mais nous avons 6 relations indépendantes entre ces éléments   
(les contraintes d’orthogonalité et de normalité des colonnes de   ) :

Conclusion : 3 paramètres suffisent pour décrire l'orientation d'un corps

Une représentation de l'orientation en fonction de 3 paramètres indépendants 
est dite une représentation minimale

<latexit sha1_base64="mK4JozKFwenocPb/DymukV0oy4s="></latexit>

R
<latexit sha1_base64="qBEK4pRtmGaCEuGWJ7VRS4zWKOs="></latexit>

R =

2

64
r11 r12 r13

r21 r22 r23

r31 r32 r33

3

75

<latexit sha1_base64="tWR8dFczXnCeIarSl8R4JQHGGJw="></latexit>

r11r12 + r21r22 + r31r32 = 0

r11r13 + r21r23 + r31r33 = 0

r12r13 + r22r23 + r32r33 = 0

<latexit sha1_base64="MXL2hKUGa5mQcfsGlmhC0sJTqkY="></latexit>

r211 + r221 + r231 = 1

r212 + r222 + r233 = 1

r213 + r223 + r233 = 1

<latexit sha1_base64="mK4JozKFwenocPb/DymukV0oy4s="></latexit>

R
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• Une représentation minimale de l’orientation peut être obtenue               
en utilisant un ensemble de trois angles :  

• Une matrice de rotation générique peut être obtenue en composant       
une séquence opportune de 3 rotations élémentaires (Théor. d’Euler, 1776)
Attention : il faut garantir que deux rotations successives                              
ne sont pas faites autour d’axes parallèles

Cela veut dire que 12 ensembles différents d’angles sont             
admissibles parmi les 33 = 27 combinaisons possibles:

ZXZ, XYX, YZY, ZYZ, XZX, YXY (angles « propres »)
XYZ, YZX, ZXY, XZY, ZYX, YXZ (angles de Tait-Bryan)

Chaque ensemble constitue un triplet d’angles d’Euler

Deux triplets d’angles d’Euler très utilisés sont :

1. Les angles ZYZ

2. Les angles ZYX ou angles roulis-tangage-lacet
(roll-pitch-yaw, en anglais)

Leonhard Euler 
(1707–1783)

Angles de Euler
<latexit sha1_base64="GPP/wCrxe5/+gnbXHb0PESgAkr4="></latexit>

��� = [', ✓,  ]T
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Angles roulis-tangage-lacet
• Représentation de l'orientation utilisée en (aéro)nautique pour              
décrire l’attitude d’un avion

• Les angles              représentent des rotations définies dans un repère 
fixe attaché au centre de masse de l’avion

Lacet ou cap 
(yaw)

roulis (roll)
Tangage ou

assiette
(pitch)

<latexit sha1_base64="Rzs/H9sJTjW9DoXBU8ozYX//i+k="></latexit>

(', ✓,  )

<latexit sha1_base64="XcTxyY2YNiFGJ/BB+z6EED5H9Vg="></latexit>'

<latexit sha1_base64="njjU6bS7roHPWQZ92yPi5jGrh3Q="></latexit>

 

<latexit sha1_base64="9i66ZxqWJuRfx7hTV81rEmOKNaI="></latexit>

✓

<latexit sha1_base64="Tb/n/JgogXgVineBfX+uL8f+dmU="></latexit>x

<latexit sha1_base64="WIhKuqdFcY5yOIBIoe/a1wH4+Jg="></latexit>y
<latexit sha1_base64="JXz6HGCnnc2X6DLTEx5N1T9ELqY="></latexit>z
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La rotation décrite par les angles de roulis, tangage et lacet est obtenue
comme la composition de 3 rotations élémentaires :

• Tourner le repère d’un angle    autour de l’axe (lacet) :           
rotation définie par

• Tourner le repère d’un angle   autour de l’axe (tangage) :          
rotation définie par

• Tourner le repère d’un angle    autour de l’axe (roulis) :         
rotation définie par

L’orientation résultante du repère est obtenue en composant les rotations     
par rapport au repère fixe, et peut être calculée en multipliant à gauche         
les matrices de rotation élémentaires :  

Angles roulis-tangage-lacet

où, pour plus de simplicité,

<latexit sha1_base64="vW4EhY0AweEW3qVAo0/gFu2ObEo="></latexit>

 <latexit sha1_base64="sjriyuknAAj+Nah+jm16UmOPVQ0="></latexit>x
<latexit sha1_base64="/NM1OTwOi50uleywGUPex30YOZo="></latexit>

Rx( )

<latexit sha1_base64="f8e49uCVqY1Yi4gWz9RtnX3Zi/8="></latexit>

Ry(✓)

<latexit sha1_base64="RonDmgmUad1kl0O+UAQHH1DHVxU="></latexit>

✓ <latexit sha1_base64="TrEwoMIREHe/eFzzXzIq70TURKI="></latexit>y

<latexit sha1_base64="rfflSFZupyg2csZUNIyE2ejwnn4="></latexit>' <latexit sha1_base64="bEZXBmRW089ZJUT8u3/K85hBqGw="></latexit>z

<latexit sha1_base64="5+fG77D9mnEZn755yLgw3ddwcps="></latexit>

R(�) = Rz(')Ry(✓)Rx( ) =

2

64
c'c✓ c's✓s � s'c c's✓c + s's 

s'c✓ s's✓s + c'c s's✓c � c's 

�s✓ c✓s c✓c 

3

75

<latexit sha1_base64="eIKLdYUhjDfekuwrU+6raY81YqU="></latexit>

c' = cos', s✓ = sin ✓

<latexit sha1_base64="le2skQgrDBQysFYaahcVQTm+avI="></latexit>

Rz(')
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Problème inverse : déterminer les angles de roulis, tangage et lacet qui 
correspondent à une matrice de rotation     donnée :

Angles roulis-tangage-lacet

Si on compare cette expression avec         , on trouve que la solution,   
pour                        , est :    

L’autre solution équivalente pour                       , est :    

<latexit sha1_base64="LMeq7DxABqjPIRxRGAxPri6l1mU="></latexit>

R =

2

64
r11 r12 r13

r21 r22 r23

r31 r32 r33

3

75

<latexit sha1_base64="mK4JozKFwenocPb/DymukV0oy4s="></latexit>

R

<latexit sha1_base64="6Ox7RDuaZmafFY9q7tx3Xz4hou4="></latexit>

R(�)
<latexit sha1_base64="/1fz0DRojGxY+Y3Y2uSqVDyWDoo="></latexit>

✓ 2 (�⇡/2, ⇡/2)

<latexit sha1_base64="WW7my2lKnqRKrbh3N4zsFteFclo="></latexit>

✓ 2 (⇡/2, 3⇡/2)

<latexit sha1_base64="4rAsCV4lgEsdGGvoxfV6VKstkf0="></latexit>

' = Atan2(r21, r11)

✓ = Atan2(�r31,
p
r232 + r233)

 = Atan2(r32, r33)

<latexit sha1_base64="E2wkYctoYDkuLTfjNnmFrQbNI6U="></latexit>

' = Atan2(�r21, �r11)

✓ = Atan2(�r31, �
p

r232 + r233)

 = Atan2(�r32, �r33)



28

Remarque 1 :
• Si              les solutions précédentes sont dégénérées: dans ce cas, on peut
uniquemment déterminer la somme ou la différence de    et    (les angles sont liés)

• Les configurations qui correspondent aux angles                caractérisent les 
singularités de représentation des angles r.t.l. (blocage de cardan ou gimbal lock)

• est la fonction arc tangente à deux arguments

• calcule l’arc tangente du rapport mais elle utilise le signe
des arguments pour déterminer le bon quadrant de l’angle

Remarque 2 :

… mais angle     ou ?

Angles roulis-tangage-lacet

<latexit sha1_base64="A6p73i99/Ua0sMxQw9N1GmsgQOk="></latexit>

cos ✓ = 0
<latexit sha1_base64="RS9U7oqmbvE9+Mgi2AuR+B9NUYE="></latexit>'

<latexit sha1_base64="ALbHcR16gUAeArJxRfNwpcGPpIQ="></latexit>

 

<latexit sha1_base64="X3ZE+22QjBtH/8iw9uB9gpaxWm4="></latexit>

✓ = ±⇡/2

<latexit sha1_base64="t8dmm3VwQmx/F5AJVYktArZjQCM="></latexit>

Atan2(y, x)
<latexit sha1_base64="t8dmm3VwQmx/F5AJVYktArZjQCM="></latexit>

Atan2(y, x)
<latexit sha1_base64="kJOHwgLpwIl49KAaEfoQZeKvs7U="></latexit>

y/x

<latexit sha1_base64="nbOCu9HpRMq66G453NmiAooE5Z4="></latexit>

arctan(y/x) = arctan(y0/x0)

<latexit sha1_base64="sjriyuknAAj+Nah+jm16UmOPVQ0="></latexit>x

<latexit sha1_base64="TrEwoMIREHe/eFzzXzIq70TURKI="></latexit>y

<latexit sha1_base64="zgzGV/carRyi/6eRPevioyOfCzk="></latexit>

y0

<latexit sha1_base64="YUx8JqswFtucQJ6FVJD0SjQbZ4M="></latexit>

x0

<latexit sha1_base64="QaRxKcc2zJZgyp7RJ0i+nwYCIDQ="></latexit>

Atan2(y, x) =

8
>>>>>>>>>><

>>>>>>>>>>:

arctan(y/x), x > 0

arctan(y/x) + ⇡, y � 0, x < 0

arctan(y/x)� ⇡, y < 0, x < 0

+⇡/2, y > 0, x = 0

�⇡/2, y < 0, x = 0

non définie, y = 0, x = 0

<latexit sha1_base64="qzFOdRBF/wZz18d4gpTD4sgW8Cw="></latexit>

✓A

<latexit sha1_base64="2yxcq0SKz/OmZGq6hodSK833xxc="></latexit>

✓B

<latexit sha1_base64="plzlRpeg1feK+fHpzYeI8BnPTDU="></latexit>

✓B
<latexit sha1_base64="dJNCGKngNNhGFX1kMkIR20Qpe5Y="></latexit>

✓A

Exemple :
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Angle et axe
• Une représentation non minimale de l’orientation peut être obtenue en utilisant
4 parametrès qui expriment une rotation d’un angle    autour d’un axe 
générique dans l’espace 3D

• Cette représentation peut être utile, par exemple, pour planifier la trajectoire
de l’effecteur d’un manipulateur

vecteur unitaire (           )      
de l’axe de rotation dans   
le repère

L’angle est considéré comme positif
si la rotation autour de l’axe est
faite dans le sens anti-horaire

<latexit sha1_base64="RonDmgmUad1kl0O+UAQHH1DHVxU="></latexit>

✓

<latexit sha1_base64="me6ke/AyuZYL9/XXrjBI5U9pDhA="></latexit>

✓
<latexit sha1_base64="u/byV1U7ifJXuZncptL1OVFIYKY="></latexit>

r = [rx, ry, rz]
T

<latexit sha1_base64="Oqc5S7cQv+6LcH6oskBw0YAgzZA="></latexit>r

<latexit sha1_base64="x4Aep94NHEdPsJU/rtKHhE8r+Ec="></latexit>ry

<latexit sha1_base64="Y45X4AxHucg9GSSqMa2eHM2uHUg="></latexit>rx

<latexit sha1_base64="k/QjTgbHLJZzvFIm84zC/GcxXaA="></latexit>rz

<latexit sha1_base64="taQSE4NaEOty8gKKaULIvxR/WIs="></latexit>x

<latexit sha1_base64="qWx8/cu2aMTMUWHnup+hkbdF3Bo="></latexit>y

<latexit sha1_base64="6mGVrTYssbk4HTO5qZsQQ11D440="></latexit>z

<latexit sha1_base64="wyc+QgQ1c+0wcUESPo/vtq3A3nY="></latexit>

krk = 1

<latexit sha1_base64="FdfH0iWAXKodHZVzBTTYqe7uxSw="></latexit>r

<latexit sha1_base64="RonDmgmUad1kl0O+UAQHH1DHVxU="></latexit>

✓

<latexit sha1_base64="8EG9ohYcfr1B7E4BIpnv3mSJaxU="></latexit>

O-xyz
<latexit sha1_base64="mRi9k4yfBIkM8dOSSuUKGdd5Azc="></latexit>

O
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Propriété :

• Ça veut dire que une rotation d’un angle      autour de l’axe ne 
peut pas être distinguée d’un rotation d’un angle    autour de l’axe

• La représentation angle et axe n’est pas unique ! 

où, à nouveau, pour plus de simplicité,

Angle et axe
• Matrice de rotation qui correspond à un angle    et à un axe donnés : 

<latexit sha1_base64="RonDmgmUad1kl0O+UAQHH1DHVxU="></latexit>

✓ <latexit sha1_base64="FdfH0iWAXKodHZVzBTTYqe7uxSw="></latexit>r

<latexit sha1_base64="FdfH0iWAXKodHZVzBTTYqe7uxSw="></latexit>r
<latexit sha1_base64="RonDmgmUad1kl0O+UAQHH1DHVxU="></latexit>

✓

<latexit sha1_base64="RVsz5O5npdq1G7qhWgmgEl7W+o4="></latexit>

�✓
<latexit sha1_base64="FIZXAX8H+2H4kdZqEEfRwCFNb7M="></latexit>�r

<latexit sha1_base64="l4zqi8PImK1kO0smhZTlBqFJzic="></latexit>

c✓ = cos ✓, s✓ = sin ✓

<latexit sha1_base64="ej4zsVzkJvvIpIFco2bk9x0wAF0="></latexit>

R(�✓, �r) = R(✓, r)

<latexit sha1_base64="jS/aWWbX5PdK/7d2LhvBnsTTzeg="></latexit>

R(✓, r) =

2

64
r2x(1� c✓) + c✓ rxry(1� c✓)� rzs✓ rxrz(1� c✓) + rys✓

rxry(1� c✓) + rzs✓ r2y(1� c✓) + c✓ ryrz(1� c✓)� rxs✓

rxrz(1� c✓)� rys✓ ryrz(1� c✓) + rxs✓ r2z(1� c✓) + c✓

3

75

<latexit sha1_base64="RonDmgmUad1kl0O+UAQHH1DHVxU="></latexit>

✓

<latexit sha1_base64="RVsz5O5npdq1G7qhWgmgEl7W+o4="></latexit>

�✓

<latexit sha1_base64="FdfH0iWAXKodHZVzBTTYqe7uxSw="></latexit>r

<latexit sha1_base64="FIZXAX8H+2H4kdZqEEfRwCFNb7M="></latexit>�r

• Une formule plus compacte, mais équivalente, est la formule de Rodrigues :

<latexit sha1_base64="3x71IR/SxLN8h40hvVO70BFhros="></latexit>

R(✓, r) = I3 + br sin ✓ + br2(1� cos ✓) avec

<latexit sha1_base64="l7aVtLoYUPybdmO7G7JmDtrFfDw="></latexit>

br ,

2

4
0 �rz ry
rz 0 �rx
�ry rx 0

3

5

<latexit sha1_base64="mRi9k4yfBIkM8dOSSuUKGdd5Azc="></latexit>

O
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Problème inverse : déterminer l’angle et l’axe qui correspondent à une matrice
de rotation     donnée :

• Si              , on obtient :

Angle

Axe

Remarques :

Angle et axe

• Les deux expressions précédentes décrivent la rotation en fonction de     
quatre paramètres : l’angle et les trois composantes du vecteur unitaire de l’axe
• Cependant, on peut constater que les trois composantes du vecteur
ne sont pas indépendantes mais elles sont contraintes par la condition :

<latexit sha1_base64="LMeq7DxABqjPIRxRGAxPri6l1mU="></latexit>

R =

2

64
r11 r12 r13

r21 r22 r23

r31 r32 r33

3

75

<latexit sha1_base64="mK4JozKFwenocPb/DymukV0oy4s="></latexit>

R

<latexit sha1_base64="IsbKfW3vWHn0tYbqTkZWCDeCrEo="></latexit>

sin ✓ 6= 0
<latexit sha1_base64="+ATwhkNpTXz2fYPxZHEOJuAjDRg="></latexit>

✓ = arccos

✓
r11 + r22 + r33 � 1

2

◆

<latexit sha1_base64="2gtOhIL1pNMDEQKQIwkV6dzJmCA="></latexit>

r =
1

2 sin ✓

2

64
r32 � r23

r13 � r31

r21 � r12

3

75

<latexit sha1_base64="vr6HlBYpBv+pTXlk2jVJeq+/blI="></latexit>r<latexit sha1_base64="K1tUD1BXYPxXtgBi6Wzu0IVaq0Y="></latexit>rx, ry, rz

<latexit sha1_base64="ox7CJ7AgtX+ThGZXMge1pWJCkJk="></latexit>

r2x + r2y + r2z = 1



32

• Si               , les équations précédentes ne sont pas définies

§ Pour résoudre le problème inverse, il faut travailler avec l’expression
particulière de la matrice dont on dispose et trouver des formules
de résolution pour les deux cas :          et 

§ Si          (rotation nulle), le vecteur unitaire est arbitraire
(singularité de représentation) 

Angle et axe
<latexit sha1_base64="bmCYoKpj508CVQb3x9IMmMh2gtE="></latexit>

sin ✓ = 0

<latexit sha1_base64="mK4JozKFwenocPb/DymukV0oy4s="></latexit>

R
<latexit sha1_base64="NDtApdOpMKsdV7Dgwovn/9xjyFI="></latexit>

✓ = 0
<latexit sha1_base64="XTnvhPnE9g1jIx2Ei0JVG1GBba0="></latexit>

✓ = ⇡
<latexit sha1_base64="NDtApdOpMKsdV7Dgwovn/9xjyFI="></latexit>

✓ = 0 <latexit sha1_base64="vr6HlBYpBv+pTXlk2jVJeq+/blI="></latexit>r

<latexit sha1_base64="me6ke/AyuZYL9/XXrjBI5U9pDhA="></latexit>

✓

<latexit sha1_base64="Oqc5S7cQv+6LcH6oskBw0YAgzZA="></latexit>r
<latexit sha1_base64="x4Aep94NHEdPsJU/rtKHhE8r+Ec="></latexit>ry

<latexit sha1_base64="Y45X4AxHucg9GSSqMa2eHM2uHUg="></latexit>rx

<latexit sha1_base64="k/QjTgbHLJZzvFIm84zC/GcxXaA="></latexit>rz

<latexit sha1_base64="taQSE4NaEOty8gKKaULIvxR/WIs="></latexit>x

<latexit sha1_base64="qWx8/cu2aMTMUWHnup+hkbdF3Bo="></latexit>y

<latexit sha1_base64="6mGVrTYssbk4HTO5qZsQQ11D440="></latexit>z

<latexit sha1_base64="mRi9k4yfBIkM8dOSSuUKGdd5Azc="></latexit>

O
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Quaternion unitaire
• Les inconvénients de la représentation angle et axe peuvent être surmontés par 
une autre représentation à 4 paramètres, le quaternion unitaire, défini par :

avec

avec la contrainte dont le nom de quaternion unitaire.

Les paramètres et sont les mêmes que pour la représentation angle et axe

: partie scalaire du quaternion

: partie vectorielle du quaternion

William R. Hamilton 
(1805–1865)

Broom Bridge (Dublin)

16 octobre 1843

<latexit sha1_base64="WsIXFT5nEc89zpmb4uzVQmhBJKU="></latexit>

Q = {⌘, ✏}
<latexit sha1_base64="N7qvmp3UdB1OjBkcT+bdu5MwK9k="></latexit>

⌘ = cos(✓/2)
<latexit sha1_base64="UNPEJ4/UU+ShS/0YfBS1RwE4LPU="></latexit>

✏ = [✏x, ✏y, ✏z]
T = sin(✓/2) r

<latexit sha1_base64="8Ug4R6J8IcE/lv2FPMOVTkRq3Os="></latexit>

⌘2 + ✏2x + ✏2y + ✏2z = 1
<latexit sha1_base64="vr6HlBYpBv+pTXlk2jVJeq+/blI="></latexit>r

<latexit sha1_base64="RonDmgmUad1kl0O+UAQHH1DHVxU="></latexit>

✓

<latexit sha1_base64="lBUub1GJvIpVjtx4QQNpKvmeu74="></latexit>

i2 = j2 = k2 = ijk = �1
<latexit sha1_base64="j/pcprqw2giMSGEXtKHj6+FBOCs="></latexit>

q = ⌘ + ✏xi+ ✏yj + ✏zk
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• Matrice de rotation qui correspond à un quaternion unitaire donné :

• Les quaternions     et        décrivent la même matrice de rotation          
(les quaternions fournissent un double recouvrement du groupe ).

En dehors de cette ambiguité, les quatre paramètres d’un quaternion            
estdécrivent une rotation unique

Quaternion unitaire

Contrairement à la représentation angle et axe, une rotation de      autour de       
donne le même quaternion que celui associé à une rotation de    autour de    

Remarque :

<latexit sha1_base64="qHio0avN6QRK8kLkTLsPfLoong4="></latexit>

Q = {⌘, ✏}

<latexit sha1_base64="FdfH0iWAXKodHZVzBTTYqe7uxSw="></latexit>r
<latexit sha1_base64="RonDmgmUad1kl0O+UAQHH1DHVxU="></latexit>

✓

<latexit sha1_base64="RVsz5O5npdq1G7qhWgmgEl7W+o4="></latexit>

�✓
<latexit sha1_base64="FIZXAX8H+2H4kdZqEEfRwCFNb7M="></latexit>�r

<latexit sha1_base64="iwUKesLRUnBydtibeFDfpeYQAsw="></latexit>

R(⌘, ✏) =

2

64
2(⌘2 + ✏2x)� 1 2(✏x✏y � ⌘✏z) 2(✏x✏z + ⌘✏y)

2(✏x✏y + ⌘✏x) 2(⌘2 + ✏2y)� 1 2(✏y✏z � ⌘✏x)

2(✏x✏z � ⌘✏y) 2(✏y✏z + ⌘✏x) 2(⌘2 + ✏2z)� 1

3

75

<latexit sha1_base64="KbRfLoMdgfRF4VEkXeaGVpJ4+Uw="></latexit>

Q
<latexit sha1_base64="EGACeIP/+MJbRotJSxL3Ev5NEKo="></latexit>

�Q
<latexit sha1_base64="Mu0lVbLZ8GD9V/BESaamJA7y5gw="></latexit>

SO(3)
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Quaternion unitaire
Problème inverse : déterminer le quaternion qui correspond à une matrice
de rotation     donnée :

• Nous avons que :

où la fonction signe est définie comme suit :

<latexit sha1_base64="LMeq7DxABqjPIRxRGAxPri6l1mU="></latexit>

R =

2

64
r11 r12 r13

r21 r22 r23

r31 r32 r33

3

75

<latexit sha1_base64="ntVocI6ev+kNa7v7f6Ib/W7gn9A="></latexit>

⌘ =
1

2

p
r11 + r22 + r33 + 1

<latexit sha1_base64="hwLlmw7uZo28uqs7MHZGsX95euI="></latexit>

✏ =
1

2

2

64
sgn(r32 � r23)

p
r11 � r22 � r33 + 1

sgn(r13 � r31)
p
r22 � r33 � r11 + 1

sgn(r21 � r12)
p
r33 � r11 � r22 + 1

3

75

<latexit sha1_base64="Psesj67THFDZOeSyMpZD5UIXaYU="></latexit>

sgn(x) ,
(

1 si x � 0

�1 si x < 0

<latexit sha1_base64="mK4JozKFwenocPb/DymukV0oy4s="></latexit>

R
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• Dans la première équation de la slide précédente nous avons supposé 
implicitement que Cela correspond à un angle 
Par conséquent, toute rotation peut être décrite

Quaternion unitaire
Remarque :

• Par rapport aux formules d’inversion de la représentation angle et axe,        
il n’y a pas de singularités dans les deux équations de la slide précédente

Inverse d’un quaternion et produit de deux quaternions
• Le quaternion extrait de la matrice                 est noté        et on peut     
le calculer ainsi : 

• Soient                     et                     les quaternions qui correspondent         
aux matrices de rotation     et     , respectivement. Le quaternion qui     
correspond à leur produit          est donné par :

Si               , la formule précédente nous donne         , l’élément neutre
(ou identité) du produit. Comme le produit matriciel, le produit de quaternions 
n’est pas commutatif, à savoir 

<latexit sha1_base64="4Eb+hl8RF+uZasnty8xb2ZEt6qw="></latexit>

⌘ = cos(✓/2) � 0.
<latexit sha1_base64="7mLeGVAxrv3EszlbtXxNG9HPTGo="></latexit>

✓ 2 [�⇡, ⇡].

<latexit sha1_base64="OCQeRNo/8xjonBubluwyjG9x4pg="></latexit>

R�1 = RT
<latexit sha1_base64="0Rai1Iz3e/usbqEarW3avePrDVk="></latexit>

Q�1

<latexit sha1_base64="f0B2y6jgG6YVQomcV0YXLJSm6QY="></latexit>

Q�1 = {⌘, �✏}
<latexit sha1_base64="O5bQV3qP1dnfIgcTPgFR0tCiOmU="></latexit>

Q1 = {⌘1, ✏1}
<latexit sha1_base64="g+tHmJ03JRLLQeW7OSKGYhaZnDM="></latexit>

Q2 = {⌘2, ✏2}
<latexit sha1_base64="V9ZSVWf0GkHu8zhNTq3Q9drtaA0="></latexit>

R1
<latexit sha1_base64="EvwQ5009EwW4ox6jiYNRvWL2T5M="></latexit>

R2
<latexit sha1_base64="PxR0Lv7EUjkiCOnXUqkP5q2Psgc="></latexit>

R1R2
<latexit sha1_base64="RdrxswtJnK2W4m4r0/BFoHdzMc8="></latexit>

Q1 ⇤ Q2 = {⌘1⌘2 � ✏T1 ✏2, ⌘1✏2 + ⌘2✏1 + ✏1 ⇥ ✏2}
<latexit sha1_base64="/W1OM6hWe7fT0fVxOccb3OYzyfg="></latexit>

Q2 = Q�1
1

<latexit sha1_base64="PDrsOyERQRPUH5bdgtTQtfRLi1E="></latexit>

{1, 0}
<latexit sha1_base64="ttZVhomp3iaRN96ryRMSCb7BIVA="></latexit>

Q1 ⇤ Q2 6= Q2 ⇤ Q1
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Représentations de l’orientation

Sommaire des propriétés des 4 représentations de l’orientation
d’un corps rigide dans l’espace 3D

Représentation Matrice de 
rotation

Angles d’Euler
(ZYZ, ZYX, etc.)

Angle et 
axe

Quaternion 
unitaire

Globale Oui Non Non Oui

Unique Oui Non Non Non

Minimale Non Oui Non Non

Remarque : 
Une représentation de l’orientation est dite globale, 
s’il n’y a pas de singularités dans le problème inverse


