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Le Logiciel C.A.O, a 6t6 conqu pourvous initierauxtechniques modernes dela Qonception4ssist6e par

Qrdinateur.

Son principal objot ost de vous faire comprendre qu'un ordinateur(et m6me votre micro familial)n'est
qu'un qutil qui peut vous aider a rdsoudre de nombreux probldmes, rnais ne remplace pas l'effort
intellectuel qu6 vous devez foumir pour formuler et comprendre la nature des problCmes.

Le logiciel C.A.O va vous permettre d'aborder la technique de conception d'objets de formes

architecturales. ou tout autre dessin, avec I'aide de l'ordinateur.

Vous devrez touiours lournir I'effort d'imagination et d'organisation de vos id6es, I'oldinateur vous

foumissant les outils habituels du dessinateur: le papier calque, le cmyon (de couleur 6ventuellement)

la gomme, le compas, les moyens de mesure.

Mais I'ordinateur peut faire pour vous bien plus, c'est bien sor ici que la notion d'q{! apparalt
totalement.

Parexemple: repr€senter les objets en 3 dimensions, vus sous diff6rents angles, r6clame de la partdu
dessinateur une longue exp6rience et plusieurs heures de travail. La puissance de calcul de votre

ordinateur vous permet de le faire en quelques secondes. De mdme, les translormations habituelles
(tmnslations, rotations, duplication, agrandissements, r6ductions...) se falisent immddiatement sur
simple demande, alors que le dessinateur doit redessiner d chaque fois et parfois se livrer lui-m6me d

des calculs complexes. Le temps ainsi gaSne peut 6tre consac$ e la cr6ation pure.

Les nombreuses possibilit6s du logiciel C.A.O., combin6es entre elles selon votre imagination, vous

montreront ce qu'un ordinateur, (m6me d'une puissance de calcul limit6e), peut apporter comme
support e h cr6ativit6,

Nous esp6rons qu'il vous fera passer de nombreuses heures de plaisir tout en apprenant facilement.
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QU'EST-CE-QUE LA C.A.O : ?

Comme son nom l'indique, il s'agit de concevoir.
Pour concevoir. il faut d'abord imaginer.

Imaginons donc... parexemple la maison de nos r6ves !,.. Cette maison sera notro fil conducteurtout au

long de ce manuel.

Si nous pouvons I'imaginer, nous devonspouvoirla dessiner(en terme deC.A.O, ondit la "mod6liser")

Pour cold, il nous faut une m6thode pour rcpr6s€nter I'espace. La g6om6trie classique nous foumit
plusieurs m6thodes. Nous utiliserons dans ce programme celle qui est le plus couramment utilis6e: le
systCme Cart6sion e 3 axes : OX, OY, OZ (fi8. 1)

fig. 1- Systdmo Cafi6sien

Dans ce systdme de rcp6rage, chaque point del'espacepeutdonc se rep!6senterpar3 nombres, qui sont
respectivement les valeurs des coordonn6es du pointsurchacun des axes (fig.2). Parexemplele point
A a pour coordonn6es x - 5, y - 0, z - 0. Ce qui s'6crit A - (5,0,0).

De mCme B: (0,9,0) et C - (0,0,5) et O - [0,0,0).

Fig. 2



Le point O s'appelle l'origine. Sur la figuro 3.

Les points S - {7,10,10)et T - (4,6,4)sont deux points de I'espace. Chacun sait que pourtracerun trait,
il suffit de connaitrc 2 pdints. Les points S etTd6finissent donc un tmit. Cetrait se nomme,,Vecteur" en
langage de C.A,O. Les points 8e nomm€nt "Noeuds" en langage C.A.O.

Dans le logiciel C.A.O, chaque point devra donc Ctre intrcduit dans la machine en
utilisant les trois coordonn6es X, Y et Z de ce point. Nous venons au chapitre suivant comment fairc
cele.

Notrc maison iddale va donc pouvoirse repr6senter e I'aide de.Noeuds" et de.,Vecteu$" (de points et
de traits si vous prff€r€z !) (Fig. a)

Fig. 4

On peut ainsi imaginer que nous construisons cette maison e I'aide de fils de fer !. C'est pourquoi on
donne le nom de "C.A.O - 3 D filaire' d cette technique de moddlisation des objets,

Cstte technique a dos avantages, mais aussi des inconvonients :

Avantaqes :

- Simplicitd d'entr6e et d€ stockage des coordonn6es

- Rapidit6 des calculs car les formulos sont simplifi6es (ce qui est important car notre micro familial
n'est pas tlds rapide, compar6 aux grcsses machines)

- Peu.de donn6es d stocker, car notrc micrc n'a qu'une faible taille m6moire.

I
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Inconvonients :

- Notm maison ast tEnsparente ! Donc sa repr6sentation n'est pas vraiment conforme a h €alit6. En
fait la raison sst que nous ne nous intdr€ssons qu'aux cdt6s de chaqu€ surface des murs de notrc
maison, et non pas aux surfaces elles-m6mes. Si celd €tait le cas, notrc ordinateur dovrait nous
montr€r notr€ maison comme Ia Fic. 5.

Fig. s

C'est-A-dir€ sans nous montrer les surfaces ou les fagades cach6es (on dit les "faces cach6es" dans le
langage de la C.A.O).

Notre cerveau fait celd hos mpidement, du moins pourles objets simples, mais pour notr€ ordinateur,
cela demaade de nombrcux calculs. C€s calculs pr€ndraient plusieurs dizaines de minutss sur notr€
micro. Aussi nou6 n'utiliserons pas cette technique de reprdsentation des surfaces qui s'appelle la
"C.A.O - 3D surfacioue".

- Les matdriaux dont notr€ maison sera faite ne sont pas reprdsent6s. Dds lors nous ne pouvons pag
savoir si notr€ maison sera suffisarnment solide !.
Cell n6cessiterait de pouvofu d6crirc e notrc ordinateur la natur€ de ces mat6riaux (durct6, densitd
etc.,) et les forces (en lan8agedeC.A.Oon dit les "conbaintes") qui s'exercent sureux(parexemple le
poids de la charp€nte sur los murs !)
las nombreuses donn6es que c€la n6cessitsrait ne tiendmient pas dans la mod€sto m6moire de notre
micro et les calculs n6cesJaires fen langage e C,A.O on dit caiculs de "R6sistance des mat6riaux")
prcndraient plusi€urs heur€s !.

- Enfin nous ne pouvons pa8 voir comment les pibces de notre maison seront ensoleill6os, ni i quoi elle
rossemblera selon les saisons ou les heures du iour.
Pour celA il faudrait pouvoir d6crire d notre ordinateur la fagon dont elle est 6clail6e I
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Lesdonn6es et les calculs n€cessaires nesontpas dlaportdede notre micro-familiale ! Ils relovent de Ia
technique appelde "C,A.O - 3D Volumioue" et seules des machines sp6ciales 6quipdes d,6crans
sp€ciaux d tris haute d6finition peuvent ex6cuter les calculs.

Il existe donc 3 techniques de compleit6 crcissante, utilis6es pour mod6liser les obiets :

C.A.O - 3D Filaire
C.A.O - 3D Surfacique

C.A.O - 3D Volumique

Pour des raisons indiqu6es pr6c6demments (principalement la taille m6moire de notrc micro et sa
puissance de calcul) nous n'utilisorons que la C.A.O-3D filairc.

N6anmoins vous appr€ndr€z tout ce qu'il est fondamental de savoir pour :

- Mod6liser des obiets

- Introduire les donn6es cotespondantes dans I'ordinateur

- Modifier ces donn6es

- Transformer tout ou partie des objets :

- les d6placer (Translation)

- los faire tourner fRotation)
- les dupliquer (Copie)

- Les observer et les dessiner sur I'imDrimante
- sous tous les angles voulus
- d toute les 6chelles souhait6es

- Les archiver sur support magn6tique (cassettes, disquettes ...)

Vous aurez alors assimil6 les bases de la C.A.O

Si vous n'avez pas bien compris ce chapitre (et principalement le systdme de coordonn6es
cartdsiennes, les noeuds et les vecteurs) faites le vous expliquer par une personne qui connait les
mathdmatioues avant d€ continuer.



INFORMATIONS GENERALES

Selon le t)?e de machines, et leurs caract6ristiques prcpres, ce prognmme pr€sente de l6geres

i variations dans son fonctionnement. Voyez en Annexe 2les details concemant votre machine.

D'une manidre g6n6rale, toutes les entr6os num6riques doivent 6trc suivies d'une validation. Ceci est
indiqu6 par (ENTJ dans ce qui suit. Voyez en Annexe 2.

L'6cran est divis6 en 2 zones .

c--- Zone Sraphique

c--- Zono dialoSuo (4 lignes)

- Le dialogue avec le progmmm€ se fait dans la zone de dialogue

- Toutes lescommandes ont3 caractCres(Ex. : ZAV) - Certaines sont suivies d'un chiffre (Ex. : CCL3 ou
MOD1)

- Les commandes peuvont etrc entrdes indiff6remment en majuscules ou en minuscules, sauf sur
certaines machines (Voil Annexe 2).

- Plusieurs commandes peuvent etre tap6es a h suite pourun onchainoment automatique. Toujourc
ffnh par (ENT) pour d6clencher l'ex6cution.

- la commande en cours d'ex6cution est rappel6e en p€[nanence en haut d droite do la zone de
dialogue.

- les commandes en attents d'6x6cution sont rappel6es on pomanence en haut e gauche de la zone
de dialogue,

- Los quostions sont ponctu6os par un BIP so'or€

- Les eneurs sont signaloes par un message en clair evou par un BIP sonore particulier.

- Vous disposez d'un certain nombrc de "feuilles de papier" appel6es des "cellules". C'est-d-dire que le
programm€ peut tmiter un cortain nombre do dossins, soit individuellement, soit tous ensemble
simultan6ment.

Daas le cas d'un dessin complexe, Ia capacit6 d'une cellule peut ne pas suffire.

Dans ce cas, il vous faudra ddcouper votre dessin en plusieurs parties et les r6partb entrc les cellules.



Cencl6 d'unc cdhb:
Variable solon lss ordinateua. Vollez €n Anre>re 2,9our c qui concrme le rdtse.

Ceordt6dudrrdl: )
Variable rolon leg ordinatours. Voy€z En ADnue 2 pour ce qut concame le r6tre.

Lliltrtlon r

Un noeud ne lnut 6be la sourco quo do 4 vocteurs au msximum.

Cstto llmltation n'est g6n6rslsment pas vlsibl€. Le m€sss8€ "SortEnco msxi - 4" apparalt s'il y a lieu.
Danr ce cas, lnveraer lbrdre de pointage dec noeu& pour d6crin ls vsct6ur.

,)
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REPERTOIRE DES COMMANDES

Commandes de dessin :

I Cclxlcurrent Cell) : S6lectionne la cellule courante (celle sur qui vont s'appliquer les autres
commandes).

EDT(Edit) : Passe dans le mode€6ation/6dition d'un dessin dans la cellule coumnte. Dans
ce mode, les commandes d'6ditions suivantes lonctionnent :

-t-l : D€placement du curseur

cf. annexe 2 (T1) : Vitesse de d6placemont du curseur (Rapide/Lent)

G : Affichage d'une grille de points au pas choisi

N : Description d'un noeud. Les coordonn6es X,Y,Z sont introduites

V : Trace un vecteur entre 2 noeuds

C : Trace un arc de cercle selon r6ponse d diverses questions

Espace : Examen successif des noeuds

P : Pointage du noeud le plus proche du curseur

E : Effacement du noeud point6

K : Effacement du vecteur s6lect6 par les 2 demiers noeuds pointds

M : Modification des coordonn6es du noeud point6

A : Obtention des axes sur le noeud point6

W : D6finition d'un fendtre (Window)

i Calcule la distance entre les 2 derniers noeuds point6s

cf.annexe2(T2) : Raflraichissement du dessin

1 cf.annexe2(T3) : Affichage de I'heure

cf.annexe2(T4) : Retourau mode d'introduction des commandes

COP : Copie d'une cellule dans une autre avec tran$lation au passage

RTC : Rotation de la cellule x autour d'un point selon 3 angles

TLC : Translation d'une cellule

RTO Identique e RTC, TLC mais

TLO opdre sur toutes les cellules

ERA : Efface tous les noeuds et les vecteurs d'une cellule

i . nCU : Expansion (contraction - s),rn6tries - mise i une 6chelle)

* Commandes optionnell$ selon les machines. Voh annexe 2.



C,ommandes de visualisatiol :

EFF : Effacement de l'6cran
IMG : Affiche le dessirr de la cellule courante
IMO : Affiche le dessin de toutes les cellules
SHF(ShowFront) : Dessine la vue de face de la cellule courante
SHT(ShowTop) : Dessine la I'ue de dessus de la cellule courante
SHL(Showleft) : Dessine la lle de c0t6 de la cellule courante
SH3(Show3) : Dessine les 3 vues normalis6es de la cellule coulante
POV (Point ofview) : D6crit la position de I'observateur
SHP(ShowPerspect.) : Dessine la vue en perspective de la cellule courante selon la position de

I'observateur
SPO fShow Persp.Obi) : Idem SHP, mais opere sur toutes les cellules d la fois

. PAN : Panoramique autour de I'obiet. Pemet I'animation en 3D
ZAV : Zoom avant - Agrandissement d'une partie du dessin

'ZAR : Zoom anidrc - Contraction du dessin.TLI 
: Tmnslation de l'image 6cran de la cellule courante

- TIO : Identique d TLI, mais opdrc sur toutes les cellules
EXP (Expand) : Force I'image A occuper toute la fenetre allou6e
FLS (FullScreen) : Force la len€tre allou6e A I'irnage d occuper tout l'6cran
INKx : Change la couleur des traits
BOR : Affiche/Efface le cadre de la zone graphique

" GRlx : Affiche une grille au pas x. Permet de faire des fonds -| ou - g s6s sur
I'imprimante

IMP : Imprime l'image de l'6cran sur I'imprimante
AXE : Dessine le triddre de r€f6rence (OX, OY, OZ) en surimpression.*FILx : Remplissage du fond d'un dessin

C,ommanoes systdme :

HLP : Affiche le r6pertoire des commandes
MAD : D6finition d'une macro-commande
MAC : Ex6cution d'une macro-commande

: R6p6tition d€ la macro-commande
SYS : Visualisation et modification des paramdtrcs
MODx : X-0 ou 1. Modifie le switch d'ex6cution automatiouc
SAV : Sauvegarde du dessin
LOD : Chargement du dessin en m6moire
ATT : Attente de 10 secondes
BIP : Bip sonore
BON : Autori$ation des bips sonorcs
BOF : Interdiction des bips sonores

IOY : Signale la pr€sence d'un ioystick*TIM : Affichage de I'heure
. DIR : Affichage du dictionnaire.DEL : Effacement d'un fichior
FIN : Arret du programme

' Commsndes optionnelles selon los machines. Voir annexe 2.
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CCLx j x -0,1,2,3 etc,.. S6lection de la Cellule couranre

Cette coEmande s6lectionne la cellule sur laquelle nous allons travailler.

Notre dessin peut occuper un ceftain nombrc de cellules [cf. ann€xe 2).

Aprts le chargement du programms , lo cellule 0 est automatiquement s6lectionn6e.

En haut d gauche de la zone graphique, on rappelle en permanence ls uum6rc de la cellule courante, le
nombre de noeuds qui la compose, le nombrr de noeuds maxirnum :

call 3 15/150

Signifie que nous travaillons actuellement sur la collul€ 3 €t que notrc d€8sin se compose de 1 5 noouds
sur les 150 possibles,

Tapez : EFFEDT(ENT)

11



EDT Cr6ation/Modification d'une cellule

Cette commande permet la cr6ation, la modification, d'un dessin, ou I'examen des noeuds et des
vecteurs.

Dans ce mode de fonctionnement, les commandes d'dditions suivantes sont disponibles:

*t-l : Le curceur graphique, rcpr6sent6 par un point blanc sur l'6cran, peut-etre
positionn6 avec pdcision sull'6cran, Le pas de d6placement est de l point ou
10 points selon la vitesse choisie.

(T1) : Le curseur graphique se d6place rapidement ou lentement (bascule) d chaque
appui sur cette touche.

G : Cott€ touche permet d'obtenir une grille de points verts sur l'6cran
fquadrillage) pour faciliter le dossin. Rdpondre au message :

Pas de la grille ?

avec un nombre repr6sentant le pas du quadrillage. Un quadrillage au pas de
20 est gcn6ralement suffisant :

G1o(ENT)

N : Cette toucho permot d'introduire les coordonn6es X,Y,Z du noeud sur lequel se

trouve le cu$eur (on dit aussi "poserun noeud"), le messag€ suivant s'affiche :

COORD.: x- y-
Ex : N0(ENT)0(ENT)o(ENT)
introduit le noeud de coordonn6es (0,0,0). C'ost le premier noeud A de notre
maison. (Les coordonn6es de tous les noeuds sont donn6os d I'annexe 1).
Prenez-en connaissance avant de poursuivre la lecture.

Nota: N(ENTXENT)(ENT)est identique. La frappe de Ia touche [ENT)seule est
6quivalente e I'intrcduction de la valeur 26rc. Bien entendu, toute valeur
num6rique, positive, ndgative, entiorc ou d6cimale peut otre utilisde.

D6placer maintenant lo curseur pour I'ammener sur le no€ud B et entrcr :

N10(ENT)o(ENT)0(ENT)

Faites de mCme pour les points C et D.
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Vous devez avoir 4 points blancs surl'6cran. Peu impofie s'ils ne sont pas trds bien align6s, I'important
est d'avoir correctement introduit leu$ coordonn6es X. Y. Z,

.c

Espace :cette touche permet d'examiner les noeuds successivement (pointage
successifl.
Appuyez sur la barre "espace", plusieurs fois, vous voyez un petit marqueur
rouge qui se d6place de noeud en noeud en mome temps qus s'affichent les
coordonndes du noeud. V6rifiez bien que vous avez introduit les bonnes
valeurs pourles noeuds 1 i 4 (A d D). Si vous constatez une errcur, vous pourrez
la modifier avec la commande M (Voir ci-aprds).
Appuyez sur (T2).

: Cette touche pelmet de nettoysr l'6cran et de rdafficher Ie dessin.
La grille s'efface et seuls les 4 points entds r6apparaissent. Vous pourrez
toujouls rcdemander la grille si vous le souhaitez,

: Cette touche permet de pointer directemont le noeud Ie plus proche du
curseur.
Amenez le curseurd proximit6du noeud 1(A) et appuyez sur P. Le noeud l sst
pointb et ses coordonndes s'affichent.
Entrainez-vous e pointer les autres noeuds.
Pour finir faites (T2J, pointez le noeud 1, puis pointez le noeud 2. Ils sonttous
deux marqu6s de rouge.

: Cette touche permet de tlacer un vectsur entre les 2 demiers noeuds point6s
soit directement (commande Pl soit successivement (Espace).
Appuyez sur V. Un vecteur se trace entre A et B et le noeud suivant C esr
automatiquement point6.
Appuyez surV. Un vecteurse trace entle B etCet le nooud D estpoint€ et ainsi
de suite jusqu'e ce que vous ayez tmc6les 4 vecteurs joignant A, B, C, D. Vous
aurez ainsi dessind le sol de la maison. M6me si celui-ci estunpeu biscomu, ne
vous inqui6tez pas !

L'ordinateur redessinera tout cela plus tard bien mieux que vous.

: Cette touche permet d'effacer le demier noeud point6 et pointe le noeud
suivant.
Elle efface aussi tous les vecteurs partant ou aboutissant d ce noeud.
Faites (T2), puis pointez le noeud A (commande P). Appuyez sur E et sur (T2).
Le noeud A a disparu ainsi que les vecteurs AB et AD !

(r2l

P
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Remettez maintenant en placele noeud A (commande N) et les vecteursAB etADfcommandes p etV]
puis nettoyez (commande (T2)).
Votrc dessin doit otrc maintenant approximativement :

Si vous n'y Ctes pas arriv6, effacez chaque noeud et rccommencez le tout !

Entrainez-vous jusqu'a ce quevous ayez padaitement compris le fonctionnement de ces commandes.
Vous devez maintenant savoir padaitement :

- ddplacer le curseur

- poser des noeuds

- effacer des noeuds

- examiner los noeuds

- pointer un noeud

- Poser des vecteu$

- tracor une grille

- nettoyer l'6cran

PIus rien ne s'oppose d ce que vous posiez vous-mdr4e les autres noeuds (E e R) et les vecteurs qui les
rclient pour obtenir d peu prCs le dessin de la maison, Ne vous occupez pas pour I'instant de I'oeil de
boeuf et du bouton de la pofte. Quand vous aurcz termin6, reprenez ici la lecture de ce manuel.

M

: Cette touche permet d'effacer le vecteur d6crit par les 2 derniers noeuds
point6s.
Pour effacerunvecteur, il faut donc pointorses deux extrdmitds (cornmandes P
et/ou Espace) et appuyer sur K.
En cas d'erreur, un vecteurainsi effac€ peut Ctre imm6diatement redessine en
appuyant sur V.

: Cette touche permet la modification des coordonn6es X,Y,Z du noeud point6.
Les anciennes coordonn6es sont affich6es. Les nouveaux X.Y.Z sont
demand6s.

Attention : le noeud du dessin n'est pas boug6 imm€diatement dans I'image.ll
le sera plus tard par les commandes de visualisation.

: Cette touche permet d'obtenir 2 axes perpendiculaires centrds sur le noeud
Doint€.
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Ceci est tres utile pour poser des rcpCrcs dans une image complexe,

A ce point de votr€ apprentissage, yqEq dessin devmit rcssembler d ceci.

Il s'agit en effet de yqlEq dessin. ll vous aide seulement e visualiser
approdmativement ce que vous voulez repr€senter. En fait vous pourriez
dessiner n'imporle quoi car seule compte l'introduction dos coordonn6es
X,Y,Z !. Le vrai dessin automatique viendra plus tard avec les commandes de
visualisation.

: Cotte conmande permet de tmcer des arcs de cerclos (ot donc des cercles !..)

. on peut tmcer des cerclss st arcs de cercles dans I'un des 3 plans paralldlss
rcspectivement A XOY, XOZ ou YOZ (Fig. 7).
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. L'arc est positionne dans le plan choisi en donnant les cooDdonn6es de son
centre.

. L'arc a un rayon R

. Les limites de l'arc sont d6crites par les valeurs de l'angle de d6but et de
I'angle de fin.

. Un arc de cercle est constitu6 de noouds dont on peut fixer le nombrc en fixant
le pas de calcul.

. L'ordinateur rappelle les valeurs introduit€s et demande leur validation :

VALTDER tO/N)

Oui : g6n6ra le cercle

Non : abandonnera la commande

Toutes ces valeurs sont introduitss succsssivement en r6ponses aux questions
posdes dans la zono de dialogue.

En Suise d'exemple, nous allons dsssiner I'oeil de boeuf de notr€ maison,

Il est situ6 dan6 un plan XZ, dont la cote Y est 15.

Son centre a pour coordonn6es (dans ce plan) :

X-5etz-72
Son layon €st 1

L'angle de d6but €st 0 degrd

L'angle de fin est 360 degr€s - (cercle complet)

Son nombre de points sera de 10, donc le pas do calcul sera de
360_-36
10

Tapez C et rdpondoz aux questions.

Att€ntion : e h suite de cette command€, le cercle n'est pas visualisd. Il le
ssra par la suite par les commandes de visualisation.

Nous dessinons maintenant le bouton do Dorte :

Plan XZ d la cots Y - 15

Centrc :X - 5.25 Z-0.9
Rayon - 0.05

Angle de d6but - 0

Angle de fin - 360

Pas - 36
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Vous pouvez passez dds maintenant ela description de la commande EFFaprds
avoir tap6 (T4).

Les commandes d6c tes ci-dessous vous seront expliqu6es plus loin.

: Cette commande permet de d6crire une fenetre sur l'6cran. C'est une
commande "d bascule", c'est-e-dirc que pour finir la description, il laut d

nouveau taper W.

- Positionner le curseur au point de l'6cmn ot) sera un coin de la fen6tre.

- D6finissez la fon€tre par le point diagonalement oppos6 au pr6c6dent.
Taper e nouveau W.

Cette fonotre restom associ6s d la cellule courante jusqu'e ce qu'elle soit
annul6e par une commande FLS ou qu'une autre fenetre soit d6finie.

Toutes les commandes de visualisation concemant cotte cellule forceront le
dessin sans cette fenetrc.

La commande W permet de d6couperl'6cranen morceaux (fenetrcs) associes a

chaque cellule, donc de pouvoir visualiser simultan6ment plusieurs cellules
sans chevauchoment des dessins.
Il est pmtique d'utiliser la grille pour d6fint les fenetres.

TTT
*

Cette commande est dgalement utilis6e lors de zoom avant ou arridre fvoir
ZAV, ZAR) pour d6finir la fenotre d'agrandissement.

(T4) : Cette touche pemet de sortir du modo creation/modification du dessin et de
rctoumer au modo d'introduction des commandes.
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EFF Effacement 6cran

C€tte cbmmand€ p€rmet l'effacement.lotal d€ la zon€ graphiqu€.

La demierc ima8e p€ut-Ctrc rcdessinoe en utilisant la commande IMG.

TAPEZ : trT(ENT)

IMqENT)
EFF(ENT)

SIIF Vue de Face

Cette commaade va dessiner la vue de face de la cellule courante. c'est-d-dirc comme si vous r€sardiez
I'objet perpendiculsir€m€nt au plan XOZ.

Tap€r : SHF(ENT)

Notro maison apparalt vue ds face :

Nous pouvons taper Em et r€pass€r €n mode nodification pour finir le cercle de l'oeil de boeuf.

. Pointer le noeud S

. Taper Espace

. Tap€r V pour ioindre les deux premiers noeuds du cercle par un vecteur

. Fermer l€ cercle av€c des vscteurs

. Tap€r (T4) pour rcvsnir au mdd€ de commande

NOTA : l,e cercle du bouton de ports e8t trop petit pour qu€ nous puissions le voir ! . Nous apprendrons
plus tard I faire un 'zoom' sur lui, c'€st-A-dire s'appmcher plus pris pour le voir !

t8
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SHL Vue du c6t6

Cett€ commandava dessiner la vue de cdt6 de la cellule courante, c'est-l-dir€ comm€ si vous r€gardiez
I'objet perpendiculairement au plan YOZ

Taper : EFFSHL{EXIT)

L'6cmn s'€fface et notre maison apparalt vu€ d€ c6t6.

SIIT Vue de dessus

Cette commande va dessiner la vue de dessus de la cellule courante, c'€st-a-dir€ comme ai vous

( resalcliez I'obiet perpendiculaircment au plan XOY.

Taper : EFFSHT(EhIT)

L'6cran I'efface et notrc maison appanlt vue de dessus.
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sH3 3 vues

Cstts comnande va dessiner automatiqusment l€8 3 vuss (fac€, c6t6, deerus) de la cellule courante
dErE 3 fongtl.os.

Tap€r : EFrSH3(ENT)

L'6craa s'afiace st lss 3 vuos ds notF malson apparaiss€nt.

NOTA : SH3 force FLS.

Sl vous 6ts8 arrild icl eans €nconbls. BRAVO !

Nous allone pa.ser i plus dificile : leo vues sn porsp€ctivo.

)

)

)
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POV Position de I'observation

Pour observ€r notrc maison, nous allons devoir dirc A I'ordinateur en quol point de I'espace nous nous
plagons. Nous appelons P notre position (Fig. B).

Fig.8

Nous utiliserons le systdme do coordonn6es polaire pour le tepresenter, Le point P est entidrcment
d6fini si on connalt :

RHO - Distance du point d'observation P d I'origine O

THETA - Angle entre I'axe OX et la projection de OP sur le plan XOY

PHI - Angle entre OP et l'axe OZ

RHO est toujou$ positif

THFIA est positif ou n6Satif

PHI €st toutours positif

La figure I donne quolques exemples,

Fig.9
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Nous contr6lons donc notre poinl d'observation ais6ment en modiffant les valeu$ RHO, TllETA, PHI:

En modiffant RHO, on s'approche ou on se recule de I'objet, en modifiant TttrTA ot PHI, on modifie
l'angle sous lequel on observe I'objet.

NOTA : 1) - Le point d'observation P doit toujou$ se trouver e l'ext6rieur de I'obiet d observer,

2) - La dircction d'observation esttoujours Pd.

L'image en 2 dimensions do notre objet en 3 dimensions va se former sur un 6cran (Fig, 10 et 11)
qui se trouve e une certaine distance D de notre point d'observation.

Fig. 10

On remarquera que :

. Apprcchor l'6cran de I'observateur (dirninuer D) r€tr6cira I'image

. Eloigner l'6cmn de I'observateur (au8m€nter D) agrandira I'image

. Reculor le point d'observation (augmenter (R[IO ) agrandira I'image

. Rapprocher le point d'observation (diminuer IRHO ) $t$cira I'image

. Varier THtrfA et PHI fera varier le point de !'ue.

Tapez : POV(ENT)

Le message: RHO: TIIETA: PHI:

Tapez : 100(ENT)45[ENT)45(ENT)

Le me$sage: Distance oeil - 6cmn

Tapez : 600(ENT)

apparait

appamit

2



La commande SHP permet de dessiner LB cellule courante en p€rspective selon le point de vue choisi.

Tapez : EFTSHP(ENT)

Voici votl€ maison €n persp€ctiv€ vue d'avion !

Tapez EFF?OVSHPIENT) avec les valeurs :

RHO - 200 THETA - 4so PHI-45 0 D - 600

La voici vue de plus haut.

/ Recommencez avec :

RHO - 100 THETA - - 4s PHt -80 D-600
La voici vue de deridrc !.,. mais soilaDt de l'6cmn.

lre dessin peut Otre automatiquemeut mis i l'6chelle de l'6cran de votr€ t6l6viseur €n utilisant I'option
ECHELLE AUTOMATIQIJE de la comnande SYS (Voirci-aprts). Dans ce c8s l€s distarc€s o€il-6cmn st
osil-obiet n'ont pmtiquement plus d'importance.

sPo Perspective Obiet

Cette commande fonctionn€ comme SHP mais calcule st visualise toutes l€s csllules en mome temps.

Pour un fonctionnem€nt co|I€c.te, I'EC]IELLE doit Ctre ffx6e sur VARIABLE Dar la command€ SYS.
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ECH Changement d'Echelle

Cette commsndo psrmet de modifier les valeurs x, y ou z des points d'une cellule d l'aide d'un facteur
multiplicatif donn6.

Le Dessage 8uivant s'afhche:

- MODIFICATION ECHELLE EN x:

z"

Introduisez les veleurs.

NOTA: Pour ne rign changer, il faut donn€r la val€ur 1 et non pas @.

Taper: EGI(ENT)

Entrer : 2(ENT)r(ENT)r(ENT)

Taper: INKISHP(ENT)

La dimension en x a 6t6 multipli6e par 2.

Taper: ECH(ENT)

Entrcr : 0.s(ENT)1(ENT)1(ENT)

Taper: INK6SHP(ENT)

La dimensiou €n x I 6t6 divis6e par 2.
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MOIIx Ex6cution interactive/Automatioue

1 MODo : passe eD mode interactif

MOD1 : passe en mode automatique,

Ces mod€s sont applicables aux commandes :

RTC PAN

TLC ECH

RTO

TLO

L€ mode p€ut 68al€ment 6tre chang6 dans la commande SYS.

(

TLI Translation image cellule

Cett€ commande pennet de recadrer une image qui d6borde du cadre de l'6cran.

Utiliser les touches du mouvement de curseur pour faire bouger I'image.

Terminer la commande €n tapant Espaca (ou toute autr€ touche),

\ Tapez :TLI(EI.IT) et rammenez la maison au cenbe de l'6cran !.

TIO Translation image objet

Cette commande fonctionne comme TLI. mais la trsnslation affecte toutes les cellules,
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PAN Fanoramique

La commande PAN permet de se d6placer autour de l,obiet d la manidre d,un "r.aveling"
cin6matogmphique.
Elle permet les effets d'animation 3D,

Le point de rrre d'observation 6tant d6fini par 4 pammdtres (voir Pov), Rho, Theta, phi et Distance (Xil
6cmn (D)

- Fairc varier Phi reviont e changer d'altitude [monter et descendrc)

- Fdrc varier Rho (D rcstant toujours identique) revient d s'approcher ou s'dloigner de I'objet

- Le Panoramique peut Ctrc lent ou rapide.

- Lestouches pemettantde fairc varier RHO. THETA, PHI d6pendentdevotrc machine. Voyez I'annexe2.

NOTA: Le panoramique ne fonctionne que sur la cellule courante.

Pour ex6cuter un PANORAMIQUE.

- Fixer un point de I'ue (POV) pour le d6part

- Taper PAN

- Faites varier les paramdtrcs (voir annexe 2)

- Pour arroter, taper sur (T4).

Lesvariations du point de !.ue sont enregistr6es au luret d mesure. A lasortie d,un panoramique (T4),les
dernidres valeurs de RHO, THETA, PHI sontfigdes. Elles seront utilis6e$ pour les SHp, SpO, pAN suivants,

PAN fonctionne en mode automatique (Ex: MODIpAN).
Les valeurs enregistr6es lors du dernierPAN (non automatique) sont alo$ r€produites. Elles ne seront
effac6es que lors du prochain PAN en mode non automatique (MODOPANI.

Taper: PAN(ENT)
Exp6rimentez I'usage des touches pour vous ddplacer autour de la maison (tournel, monter et
descendre, avancer et reculer). Observer I'effet de la touche (T1) LENT/RrtplDE. pour finir taper (T4).

Taper: POVMODlPAN{ENT)

Entrcr: Rho - 100 Theta - - 45 Phi - g0 D - 600
Le panoramique pr6c6dent se r6pdte automatiquement.

Revenir au point de vue pr6c6dent en tapant
POV(ENT)

Entrer i Rho - 100 Thsta - - 45 phi - 80 D - 600

26



sYs Examen/Modification des parametres

\ Cutt" 
"o--ande 

pem€t I'affichage et la modification de certains param6tres du systdme, e savoir:

ECHELLE : (Variable/Automatique) (Voir SHP)

MODE : (lntemctif/Automatique) (Voir MOD)

COPIE 0 -) 0: (Manuelle/Automatique) (Voir COP)

DESSIN : x)oo(

Distanceoeil-objet ixx

Theta : )oC

(voir SAV/LOD)

> (Voir SHp)
Phi : )of )

)

Distance oeil-dcmn : xx )

Centre de rctation :000 )
> (Voir RTC/RTO)

Angle de rctation :45 45 45 )

Translation XYZ :000 (Voir TLC/TLOI

Seuls peuvont Ctr€ modifi6es los va ables :

ECHELLE

MODE

( coPIE
. 

DESSIN

Utiliser:

- la touche ESPACE pour passer de Variable,Intemctifou Manuslle, d Automatiqu€ (ot inversement)

- la touche (ENT) pour ne rien changer.

DESSIN est le nom qui sera utilis6 pour sauver le dessin sur cassette ou le charger.

Tapez SYS et passer I'ECIIELLE en Automatique.

( I-e MOUU aoit d6je etrc automatique puisque nous I'avons forc6 pr6c6demment en MOD1.

Entrez MAISON comme nom du dessin.

n



INKx Chanser la couleur de l'encre

Cstte commande permet de changer la couleur utilis6e pour le dessin.

Ceci est trbs utile pour diffdrencier des dessins superpos6s.

Les valeurs de x d6pendent de votle ordinateur. Voyez l'annexe 2.

IMG Image cellule

Cetto commande permet de roafficher I'image de lacellulo courante apres un effacement de l'6cran (par
EFF ou SYS).

Tapez : EFFIMG(ENT)

Seuleladernidrcimage apparait, Toutes les autrcs images ou indications sonteffac6es. L'6cranestainsi
prdpar6 pour une imprcssion sur imprimante.

Tapez: INK2SHP(ENT). La maison apparait cette fois automatiquement centrde et cadree surl'6cran.

Revenez e une imags de 3/4 face (INK POVSHP) avoc RHO - 100, THETA - 45, PHI - 45,D - 900.

Tapez : INK0IMG(ENT) et observez la disparition de la rnaison ! En fait nous venons de la redessiner
noir sur noir donc invisible !

Tapez : EFFINKTIMG(ENT)

Revoici la maison en blanc, de 3/q face.

Nous allons maintenant examiner le bouton ds porte !

IMO Image objet

Cette commande permet d'afficher automatiquement los images de toutes les cellulss. Elle est
6ouivalente A la suite de commandes suivanto :

CCLOIMGCCLlIMGCCL2IMGCCL3IMG.....(ENT)



zAv Zoom Avant

\ Cette commande p€met d'agrandir une parti€ du dessin de la cellule courants !

La commande ZAV envoie dans le mode 6dition (EDT), mais seule la commando W €st pertinante.

- Amener le curseur prts du d6tail e agrandir.

- Taper W pour ouwir la fonttrc. D6ffnir la fenCtE (voir annexe 2).

- Taper W pour felmer la fenetre

- Taper (T4) pour teminer

f Si l'agrandissemont n'est pas suffisant, recommoncez.

Rdalisor cette opemtion sur le bouton de poile !

Profrtez-en maintenant pour passer sous EDT et terminsr ce cerrle avec des vecteurs.

ZAR Zoom Arridre

Cette commande permot de contncter tout ou partie du dessin de la cellule courante.

Elle fonctionne de la m€me fagon que la commande ZAV.

Il est pratique de revenir d l'image globale apr+s plusieu$ ZAV, non pas en utilisant plusieurs ZAR mais
en utilisant EXP lvoir c€tt€ commande).
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EXP Expansion de I'image

Cette commande permet de forcer l'image de la cellule courante t occuper :

. soit tout l'6cran du t6l6viseur si aucune fenetrc d'afEchage n'est d6finie

. soit toute la fen6tre allou6e A cette cellule (par W sous EDT)

Tapez : EFFEXP(ENT) - I-a maison occupe tout l'6cran

Tapez : EDTIENT)
c2oIENT)

positionner le curseur sur le premier point ds la 3dmo ligne de la grille.

Tapez: W - D6finissez une fen€trc de 5 points x 5 points

Tapez : W - pour fermer la fen6tre

Tapez : (T4) - pour sofiir

Tapez : EXP[ENT) - la maison est forc6e dans la fen0tr€

EFFIMG(ENT) - les dessins se lont dans la fen€trc.
EFTSHF(ENT)
EDT(ENT) )
G5(ENr) )
(T2l > L'&ition se fait dans la fenotre
Pointer un noeud)

(r4)
ETTSHP(EI IT)
TL(ENT) - d6placer l'image
D(P(ENT) - la ramdne d sa place

FLS Annulation de fendtre

Cette command€ psrmet d'annuler la fen€tre d'affrchage allou6e d la cellule courante, et force le dessin
dans tout I'6cmn.

Tapez : FLSEXP(ENT)

La msison r6occupe tout l'6cran.

30



Aniv6 d ce point du manuel, vous devez avoir compris la fonctionnemsnt des commandes :

CCl,x, EDT, SHF, SHT, SH3, POV, SHP, PAN

ECH, ZAV, ZAR, EFF, TLI, IMG

MODx, SYS, EXP, FLS

Entrainez-vous e les manipuler jusqu'l ce que vous ayiez bien compris.

Alors seulement , continuez la lectur€ de ce manuel.

A partir de cette maison, nous allons maintenant cr6er la place d'un village.

COP Copie Cellule d Cellule

Cette commande pemet de copier une cellule (dite cellule source) dans une autre cellule (dite cellule
destination).

La copie s'effectuo par addition dans la cellule destination.

Cetto commande a 2 modes de fonctionn{rmenr.

o Manuel : vous devez indiquer les n' des cellules source et destination

o Automatique : la copie s'effectue alors automatiquement en utilisant leg dernie$ parametrcs
rentr6s.

On peut op6rer une translation automatique de la cellule au moment de la copie.

Tapez : COP(ENT)

Source :0(ENT)

Destination :I(ENT)
TranslationCopie : - 10(ENT)0(ENT)0(ENT)

EXECUTE (O/N) ? O

, Tapez : SYS - passez l'6chello on VARIABLE\ EFFccLosnrccLlsHp{ENT)

Nous avons une maison dans la collule 0 et une maison (d6cal6e sur l'axe OX) dans la cellule 1.
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AXE Dessiner les axes cart6sieDs

Cette commande trntmet de visualisor le slnt}mo ae rtpOnge dX df dZ on porrpoctvs.

Gette comnande n'a de renr que ai ler desslns sont virualis6s on 6chelle variable et sn !6rspoc{ive.

Tapoz : AXE(ENT)

lr8 ExsE apparaissant sur nos pat6s de malson, cs qui p€m6l d6 nouc np6rer dana I'erpace.

)

,)

I
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RTC Rotation cellule

Cette commanddpermet de fsire toumer une cellule autourd'un pointde rotation choisi, selon 3 angles

rcspectifs autour de OX, OY, OZ +Z

L6s rotations do sens positif sont indiqudes sur la figure 12.

Cette commande a 2 modes de fonctionnement :

- Interactif

- Automatique

Dans le mode interactif, on doit entrcr les coordonn6es du point de rotation et les valeurs des aagles de
rctation.

Si on ne valide pas les valeurs, la rotation n'6st pas eff€ctu6o mais les valeurs sont enrcgistr€es pour le
cas ou on passenit ult6rieur€msnt en mode automatique.

Dans le mode automatique (MOD1) la commands se rcp6t€ra ind6finiment tant que l'on appuie surla
barre Espace et affichera automatiqu€ment I'image en pe$pective.

Tapez : CCLIMOD0RTC(ENT)

Centre : 0(ENT)0(ENT)0(ENT

Angle :0(ENT)0(ENT)-90(ENT)

EXECUTE(O/N) O

Tapez : EFFCCL0IMGCCLISHPMOD0(ENT)

La maison a toum6 de - 90' autour de I'axe Z.

RTO Rotation de I'objet

La commande RTO fonctionne comme la commande RTC mais oDor€ sur toutes les cellules d la fois,
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TLC Translation cellule

Cette commande pormot de d6placer le dessin de la cellule courante suivant dX,
ot,oz.

Comme RTC elle a les deux modos de foictionnement (Interactif et Automatiqu€).

Tapez : TLCSHP(ENT)

TRANSLATION (Ilx, Dy, Dz) : 0(ENT)15(ENT)0(ENT)

EXECUTE(O/N) :0
COP(ENT) (1 -) 0 Tmnslation 0 0 0)

EFFCCLlSHP(ENT)

COPCCLoSHP(ENT) (1 -) 0 Translation:25 0 0)

La cellule 0 contient un patd de maison !

CCL1MoDoTLC(ENT) t60 45 0)

EFT"OVSPO(ENT) (500 4s 45 900)

coP(ENT) (1 -,2 0 0 0)

coP(ENT) (1 -r 2 010 0)

coP(ENT) (1 -,2 0 20 0)

COPCCLzSHP(ENT) (1 -r 2 0 30 0)

RTC(ENT) G67.5 70 0 , 0o 0o 1809

EFFSHPCCLOMG AXE(ENT) (Retournement des pignons)
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ERA Effacement cellule courante

Cstte commande permot I'effacement total d'une cellule de dessin.

Tapez : CCLIERA(ENT)

La cellule 1 est maintenant €ffac6e.

Nous allons te|miner notre place du village par lo dessin des trottoils, du bassin et du dernier pat6 de
maisons.

Ceci nous permettra d€ comprendrc les techniques de g6n6ration automatique de frgure.

Tapez et observez :

ccl3EDT(ENT)

( XY cote 0)

(CentrcX--15Y-60

( Rayon 10

( Debut - 0 Fin - 360 Pas - 10

( XY cote 1.2

( Le roste idem

(T4)

SHPEXP(ENT)

EDT......ESC --) terminsr Ie bassin avec des vectours s€lon votr€ goot)

EFFCCL0MGCCLIMGCCL2IMGCCL3SHp(ENT)

EFTSPOIENT) (De6sin prcpr€)

ccl-lEDT(ENT)
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c ZYcots.15
CentreZ-o Y-00
Rsyon 20
D6but - 180. frn - 135. P8s 50

finir avec dss v€ctours

1-r3,000)

C,6n6rateur
du ist d'eau 

)
(r4)

sHr,EDT...(T4) --,

SHP(ENT)

coP(ENT)

CIUE$IIQN:

A quolle hautcur va s'6l6v6r ls iot d'6au ?

REFONEE :

14.15 mCtrss !

)

CO,IMODoRTqENT) Centre : x- -15 Y- 60 Z- o
Angle Oo g" 40"
EI{ECIJTE (O/N) : N

SYSTENT) Mode: AUTOMATIQUE
@PIE1-)3AurlM-lIQttE

/\

s
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MAD D6finir une Macro Commande

Cefte Comrnande permet de d6ffnir une Macro-Commande c'est-A-dirc une suite do commandes qui
pouront Ctm appel6€s automatiquement avec la commande MAC (Votr ci-apds).

la macro-commande en cours (s'il y en a une) est rapp6l6e en haut d gauche de la zone graphique et le
messaga :

MACRO COMMANDE :

s'affiche en zone dialogue.

Taper la suite des commandes que vous d6sir€z constituer.

Si on terrnine une macro-commande par MAC on ad6fini une macro-commande qui ne I'arr€te tamais
(elle boucle). En effet, supposons par ex€mple que la macrc-commande soit CCLSEFTIMGMAC -

"CCLOEFFIMGMAC"

I
I

I
IL> CCLOEFT]MGMAC

I
I

I

L_> CCLoEFFIMGMAC

ETC

La commande RPT (Rdp6tition) pemet de contr6lor combien de fois la macro-commande va boucler
sur elle-mOme.

Tapez : MAD(ENT)

Entrcz : CCL0EmMGMAC(ENT)
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RPT RdDeUUon Macro-commande

Cette commande permet de fixer le nonbre de bouclages effectues par uno macrp-commande
bouclante (c'est-a-dire termin6e elle-mCme par MAC).

Si I'on r6pond "O",le bouclage sera permanent et la macro-commande ne prourra 6tre a[et6e que par la
touche [T4).

Taper: RPT

Entr€r: @(ENT) en rdponse d la question.
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MAC Ex6cution macro commande

Cette corDmand€ permet l'ex6cution d'une maclo-commande d6finie d I'aide de MAD.

Une macro-comnande peut-otr€ arr€t66 entre 2 command€s en appuyant (T4).

Tapez : MAC[ENT)

Observez le bouclago ds la macm- Intenomlr€z en appuyant sur (T4) pour revenir au mode
commande.

Tapez : MADRPT(ENT)

D6fi nissez : CCLIRTCCOPBIPMAC

et #pondez : 8(ENT) pour le bouclage

Cette macro, va s'ex6cuter automatiquement 8 fois,

Tapez : MAC(ENTI et comptez l6s BIP!

EIFCCLlERACCL3SHP

SYS (COPIE 1- 3: MANUELLE)

EFFCOPCCL1SHP (o - 1, -55 0 0)

INKzMODORTCSHP (-30, 15, 0, 0.,0",459

CCLAEDT.,..(T4) Dessiner 16 trottoir selon les coordonn6es donn6€s a I'annexe 1

INK3EFFSPOAXEINKl

MODOTLO ( 44 -2s 0)

SPONG

TNKTEFF?OVSPO [150 45.85o 600)

POVEFT'SPO (250 20o 8s.900)

INK2CCL2IMG

POVEFFSPO (300 0.0o 900)

( Bien d'aubes poitts de vue sont possibles.

A vous de les d6couwir,
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sAv Sauvegarde dessin

Cotts commando pemot de sauvegarder les cellules sur un m6dia magn6tiqu6 (voir aDnsxs 2),

- Donnar un nom au dessin par la comrnande SYS

- Sauvegarder le dessin.

Elr. : SAV sauvegardera MAISON

)

)

DIR Distionnaire dessin

Cotto comm.ndo pormot d'obtenir la ligia ds8 ficbidrs prfsents rur le m6dia magn6tiquo.

/)

)
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BIP BIP sonore

( Cette commande permst d'obtedr un bip sonore (si lss bips sont autoris6s - Voir BON/BOF).

Cette commande est tts utile pour ponctu€r ls fonctionnement des macto-commandes.

BOF Btr OFT

Cette commande permet d'interdir€ l'6mission des divers Bips sonores qui ponctuent le
foncuonnement du pnogramme.

Elle permet de travailler silenci€us€ment.

BON BIP ON

Cette commande permet de rdtablir l'6mission des bips sonor€s interdite par BOF.

TIM Affichage de I'heure

Cetto commande permet d'afficher l'heure dans le coin haut droit de la zone graphique,

Elle permet aussi le chronom6trage des commandes et macrc-commandas.
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LOD Chargement dessin

Cette commande permet de charger un fichier dessin pr6sent sur le m6di8 magn6tque.

Le nom du fichier est form6 A partir du nom du dessin :

Ex. r LOD chargera MAISON.

NOTA : Le ch8r8€m€nt d'undsssin a pour cons6quence d'effacertotalement le pr{c6dent, mome si l€s
dessins n'ont pas le mome nombre de noeuds et de vecteurs.

DEL Effacement fichier

Cette commande p€rmet d'effacer un fichier prdsent sur le m6dia magn6tique.

V6rifi€r par DIR qu€ l€ frchi€r €st pr{8€nt.

Donner le nom de fichier sous la forme habituelle,
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ATT Attente

Cette comfirando permet d'intrcduir€ un d6lai de 10 secondes.

Elle s'utilise dans les macro-commandes bouclantes pour ralentir l'afffchage.

BOR Encadrement

C€tte commande p€rmet d'affrcher ou d'effacer le cadro de la zone graphique.

( C'est une commarde A bascule.

GRIX Gris6 de fond

Cette commande affiche sur l'6cran une grille de points au pas x. Cotte grille produit sur la r€copi€
d'6cmn (cf. IMPJ un fond gris6 plus ou noins fonc6 selou la valeur de x (ci annsx€ 2).

IMP Impression des dessins

Cette commande permet d'irnprimer l'image aftch6e d l'6cran sur un€ imprimante

HLP Liste des commandes

Cette commands p€rmet d'obtenir la liste des commandes disponibles
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FILx x-0ou1 Remplissage

Cette commande pemnt de remplir le fond d'un dessin.

Elle s'utilise evec les commandes qui dessinent quelque chos€ d l'6cran (SHP, IMG...)

ExemDle : CCb(FILIMGFILOINK2IMG

IOY /oystick

l"a corDmand€ tOY indique la pr6sence d'un ioystick. DAB lors un ioystick peut Otr€ utilis6 pour d6placer
le curseur graphique [cf. annex€ 2).

FIN Sortie du programme

Cette command€ prcvoque I'arr€t du prcgranrne,
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ANNEXE 1

CTX)RDONNEES DES NOEUDs DE LA MAISON

Noeud X

OEIL DE BOEIJT

0
10

10
0
0

10
10
0

4.5
4.5
10
10
10

10

PLAN 2 Y-15
x-5 z-72
Rayon -1
D€but : 0'
Fin : 360"
Pas : 36

PLAN 2 Y-15
x-5.25 Z-0.9
Rayon -0.05
D6but : 0'
Fin : 360"
Pas : 36

B
c
D

G
H
I
I
K
L
M
N
o
P

a
R

0

0
15
15

0

0
15

15
0

15

lc
15

15

6
o

I

z

0
0

0
0

10
10
10
10

18
18
0

0

BOUTON DE PORTE :
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PLAN DE LA PI.AG DU VILLAGE

COORDONNEEII DU TROfiOTR :

al'
A- 100 25 0
B- -20 25 0
c- -20 -50 0
D- -25 -50 0
E- -25 25 0
F- -50 50 0
G- -50 s5 0
H- -100 95 0
K- 45 95 0
L- - 5 40 0
M- -15 40 0
N- -35 55 0
P- -35 200 0
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ANNEXE 2

( INSTRUCTIONS PARTICULIERES

AMSTnAD @C 484 16641612A

Confirurauon

Machine de base svec l€cteur de cassatte ou lecteur de disquette 3 pouces.

EcraD vgrt ou 6cra! coul€ur, Une v€rsion du programme est foumie pour chaquo tlDo d,6cratr.

/ Inprimsnts compstiblo DMP 20d0 et Manaesmann-Taly MT s0-pc

Gaoacit6 du ororramme

Nombre de cellules : 8
Nonbrc de Nouds/Gellule : 200
Nombrr de Vecteurs/Cellule : 800
Nombrr de Nouds Total : 8(X)
NombF de Vecteurs Total : 3 200

Touches spdciales

(ENT} - ENTER
(T1) - COPY

[T2) - DEL

/ (T3) - Non implant6e sur AIIISTRr{D
r (T4) - ESC

Pour introduiF une valsur uuu6dqus, tapez l8 va.lsur Euivie d€ ENIER, ou tapez la barre d'asp,acemant
pour cousenrer les alciennes valeurs quand elles vous sout pMsent6€E.

Tapez ENTER sanE €Dtt€r do valeur reviont A entrer la valeur O. Pour corriger utilirer la touche DEL.

Command€s lop implant6os sur AMSTRAD

ZAR
TIM
DIR
DEL
FILX

IOY



Commande suppl6mentaire

TXT vous permot d€ poser du texte sur l'6cran pour annoter votr€ dossin avant de le recopier sur
imprimante.

Coulsuls de I'encrc (INKX) (Version coul8ur uniquem€nt)

X-0NOIR -4NOIR
-IROUGE -5 ROUGE

-2 VERT - O VERT

-3'AUNE -TJAUNE

Commande COP

Il est possible de copior une cellule sur elle-m6me,

Commande SAV

C€ttecommande sauvegarde la totalit6 du dessin ftoutes les cellules) surcassette ou disquette, selon les
veBions.

Sur cassette il faut une dizaine de blocs.

Sur disquotte il faut 19 KO disponibles pour stocker les cellules.
ATTENTION : Lols d'un save sur disqu€tte, n€ sauvegardez pas deux fois de suite sous le m€me nom
car I'AMSDOS cr6e des Fichiers ,BAK dans ce cas. Si vous d6couvrez des fichisrs .BAK sur vos
disquettes, vous pouvez les effac€r. Ils sont inutiles pour la CAO, Seul les .BIN doivent Ctle conserves,

Comrnande LOD

Lo chargement d'un dessin en m6moire apourcons6quence d'effacertotalsment celui qui s'ytrcuvait,
Sauvegardez-le donc 6ventuollement auparavant.

Il faut proc6der cornme suit :

- Donner un nom au dessin a charger par la commando SYS.

- Taper LOD et attendre la fin du chargement.

Le progranme est livrd avec 4 fichiers de d6monstration :

DESSIN Voiturc compldte.
VILLAGE Le r€sultat que vous devez obtenir en suivant pas d pas le manuel.
ELECTRON Un circuit impdmd avec sss compoaanta 6lecboniques en 3 dimensions.
CAO Ensomble Archit€ctuml en fomo da l€ttr€s C A O. Pour illustrer la dvnamioue

math6matiqus de ce programme. Il contient la signature des auteurs caih6e dans
la lettre C. Si vous aFivez d la d6couvrir vous Ctes ardv6 aloE e poss6der une bonne
maltris€ ds la technioue de C.A.O.

Commande IMP

Ce programne perrnet la rccopie d'6cran sut toutes les imprimantes compatibles avoc :

- Mannosmann-Tally MT 80-PC (T1pe Education National€)
- Mannesmann-Tally MT 80-S
_ AMSTRAD DMP 2OOO



Commande C (Cr6ation de cercle sous EDT)

Catte commanda D'accepte que des algles positifE compris ontle 0o et 360',

/ A la pago 36 du manuel, utilisez douc les valsurs coDme zuit :

\ Rdmplacer D6but - 180p ffr - 1350 Pas 5o

Par D6but 135'fi! 18oo Pa6 50

DIVERS

Csrtaines valeurs de Point d€ vue indiqu6es dans les exemples d6velopp6s dans le manu€l doivsnt Otre
l68br€meut 8just6€s lnur donner de meillours r6sultats visuels. N68nmoins, les valeun indiqu6es
foDctionn€nt corr€ctemgnt,
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ANNEXE 3 A3-1

QUELQUES PROBLEMES
A RESOUDRE

1) GENERER UN CONE de hauteur - 10 et de myon a h base - 5, fait avec 40 g6n6mtrices

Il ya 2 lagons de procdder

- G6n€rer un cercle ot le sommet puis relier le sommet e tous les points du cercle (41 points en tout)

- D6finir une g6n6ratdce (0,0,10) et (5,0,0). D6linir une rctation, une copie et une macro de g6n6ration

i/ automatique (80 points sont alors n6cessair€s, Pourquoi ?l

Si vous arrivez d g6n6rer ce cdne par le 2o'" procdd6, faites alors des ZAV sur le sommet. Observez

l'effet de la precision math6matique des calculs (: 1/1000) sur la rotation du sommet, si on a choisi
(0,0,0) comme point de rctation,

2) GENERER UN CUBE de cdt6 - 74.742

en n'utilisant que les commandes Cercle et COP.

(Rappel: la diagonale d'un carr6 de cdt6 T tra]ut J2 - 1,4142J,

3] RASSEMBLER LE CONE ET LE CUBE

( 
d"rr" ,rrr" cellule de fagon d ce que le c6ne soit pos6 sur le cube.

4) GENERER UNE SPIRALE de rayon - 10 et de pas - 10 et de longueur - 200

Un seul nceud le long de I'axe dx suffit a la g6n6ralion I

Il faut combiner RTC, TLC et COP en mode automatique.

I 5) SAURIEZ-VOUS ALORS FAIRE APPARAITRE UNE SINUSOIDE SUR L'ECRAN?

PUIS UNE SEULE ALTERNANCE DE CETTE SINUSOIDE?

cl



6) GENERER LJNB SPIRALE q)NVERGEhITE As-z

A s€cton csn$6, g6nrs Tour ElEel, autour do I'axo OZ.

Ls mrc[o A utlisc ost "@PRTCECIITICMAS A pardr d'un poiDt (5,0,0), d'uDs mtadoD
(0,0,0 e,(P,go"), d'uno 6c.hollo (0.95,1,1), d'uno trsnsledon (0,0, 0.25).

7) GENERER I,'NE SPHERB

{1 quart de aphire danr chaque cellule).

)

)

.)

)






