
1

Mouvement d’une balle de 
baby-foot

THION Theophile
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Plan

I. Étude statistiques
simulation sans joueurs
simulation avec joueurs

II. Étude mécanique
frottement
chocs
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Principe du lancer de rayon

Lancer de 
40 rayons
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Approximation sans joueur

-120x207 points
-Arrêt à 10 rebond
-Lancer de 100 rayons

-120x207 points
-Arrêt à 3 rebond
-Lancer de 100 rayons
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Approximation avec joueur

Lancer de 
40 rayons

Lancer de 100 rayons sur 
120x207 pts 
3 rebonds max  
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Résultat pour chaque joueur

En rouge : attaquant 
centre
En bleu : goal

Lancer de 200 rayons pour 
1000 positions de joueurs 
différentes
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Etude physique

N⃗=N . z⃗

T⃗=−T .cos(θ ). x⃗−T . sin (θ ) . y⃗

P⃗=−P . z⃗

v⃗=v .cos(θ ). x⃗+v . sin (θ ). y⃗

x(t )=−(
1

2
) fgcos(θ )t2+vcos(θ )t+x

0

y (t )=−(
1

2
) fgsin(θ )t2+vsin (θ )t+ y

0
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Etude coefficient de frottement  

Etude sur tapis de 
billard
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Etude des choc

Coefficient de restitution :

e=
Vitesse après collision

Vitesseavant collision

Angle
(en radians) 0 pi/6 pi/4 pi/3 pi/2

e 1 0,62 0,55 0,49 0,42
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Etude des choc

Vf=Vi×(−λ×sin(θ)+1)

e=f (sin (θ))
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Simulation 

Simulation sans frottement et e=1

Simulation avec f=0,02 et e=1 Simulation avec f=0,02 et en 
prenant compte des chocs
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Conclusion

Cas intéressants :

Lois de rebond : Vf=Vi×(−λ×sin(θ)+1)

Importance des rebonds par rapport aux 
frottements  dans le ralentissement
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Debut algo1



14



15



16



17

Fin Algo1
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Debut algo2
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Fin algo2
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Debut algo avec les lois
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