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DESSIN 3D



Bienvenue dans le monde de la Concoption Assisteo par
Ordinateur.

Avec Dessln 3D :
-Cr6ez des volumes €n saisissant les points qui les
composent ou en les g6n6rani automaliqu€ment par
translation ou rotalion.
-Visualisez sous n'imporle quel angle, avec ou sans
suppression des parties cach6es.
-Coloriez, sachant que le programme se charge d'assombrir
ou d'6claircir les faces sn lonction ds la oosition da
l'6clairage.
-Obtenez le r6sultat sur votre imprimante.
-Sauvegardez et rechargez vos donn6es.

Dessin 3D chargs toujours les donn6es d'un m6me tichier
de travail se lrouvant sur la disquett€ "Programmes".
Sauvegardez le sur une autr€ disquette (disquette
"Fichiers"), vous pourr€z le recharger (fonction Lecture)
ult6rieurement,

Pour lancer le Programme taper RUN "DgD', ls menu
ge'rErar aPPararr  .

1. Cr6atlon ou Modlflcatlon
2. Habl l lage Automal lquo
3. Colorlage du Volume
4. Faces cach6es
5. Lecture d'un dessln
6. SauvEgarde du dessln actuel
7. Catalogue dlsquo
8. Alde, descrlptlon des ordtes
9. FIN

Pour s6lectionner la commande utilisez les floches Haut el
Bas et taper ENTER pour confirmer.



1 . CREATION OU MODIFICATION
Cette fonction permet de cr6er ou modifier des points ou
des liaisons dans un volume.

Vous avez deux Dossibilit6s :
- soit commencer un nouveau dessin (ne pas oublier de
sauver le prec6dent sur votre disquette "Fichiers").
Vous devez, dans ce cas, indiquer les limites de votre futur
volume(XMlNl, YMlNl, zulNl, XMAXI, YlVAXl, ZMAX|).
- soit continuer le dessin en cours.

Le volume est visualis6 de fagon a 6lre centr6 i I'6cran. La
barre de menus s'afliche sur la ligne sup6rieure.

Entre l\ilodif Visua Calcu [l/bcro elc

Choisissez le menu d6sir€ en utilisant les fleches Gauch€ et
Droite, le menu s'atfiche alors en haut et a drolte de l'6cran.
56lectionnez une fonction €n utilisant les fldches Haut et
Bas. Une lois le choix effectu6, appuyez sur ENTER pour
confirmer.

NOTA : Le signe + en haut a gauche d€ l'6cran indique que
le programme altend un choix.

Lorsqu€ le r6ticule (grande croix au milieu de l'6cran)
apparait, le programme attend que vous designiez un point
en vous d6plagant d I'aide des tldches. Pour valider le point
appuyez sur ENTER, le programme cherche Ie point le plus
proche, afliche ses coordonn6es et change sa couleur.
Pour arr6ter la procr5durs en cours, pressez la touche E



ENIEE : cr6er un point ou une liaison
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ABSOLU : donnez les coordonn6es X, Y, Z du point a
cr6er.
RELATI :  s6lect ionnsz un point  st  donnez l6s
X, Y, Z du point A cr6er par rapport au point s6lectionn6.
PARTIT : d6signez 2 points st donner le nombre do poinlg
a cr6er dans I'intervalle.
RECTAN : d6sign6z 3 points, le 4dme est cr€o Dour former
un parall6logramme.
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PARRAL : d6signez 2 poinls (vecteur -l ) 
puis un point

origine et donner une distance, le vecteur lorm6 du point
origine el du point cr6e sera paralldle au vecteur 1.
INTL/L : d6signez 2 vecteurs (4 points), le programme
cr6e le poinl d'intersection s'il existe
INTP/L : d6signez un plan (3 points) et un vecteur, le
programme cr6e le point intersection s'il existe.
LIAISO : d6signez 2 points, le programme cr6e la liaison.

MQQIE :modifier un point ou une liaison

DEST P :d6signez un point le programme d6truit le point,
les liaisons au point et les surfaces utilisant ce point.
DEST L : d6signez 2 points, le programme d6truit la liaison
entre ces deux points.
MODIFP :  d6signez un point ,  donnez les nouvel les
coordonn6es par rapport aux anciennes.

VISUA : changer la visualisation d'un dessin
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OBSERV : donnez les coordonn6es X, y, Z d€ la position de
lbbservateur. Att€ntion l'observateur n€ doit oas 6tr€ dans
le domaino.
VISEE : donnez les coordonnees X, Y, Z du point reqard6.
GROSSI: cette lonction grossit l€ dessin. Far exeirple si
vous transtormez G = 500 en G = 1000, le dessin devient 2
fois plus gros. Si G = 0 le programm€ c€ntre 16 d€ssin mur
qu'il soit visible entiarement I l'6cran.
NORMAL: retour a une vis ion normale.  calcul6e sn
tonction du domaine
DROIT :  d6signez un plan (3 points) ,  le programme
visual ise le volume sans l ignes de fui te (project ion
orthogonale sur le plan).
POINT :change le mode de trac6 en visualisant les Doints
ou non.
FIN : r€atfichage du dessin.

CALCU : permet des calculs sur le dessin

DISTAN : d6signez 2 points, le programme
atfiche la dislance aui les s6oare.
ABSoLU_: d€signez 1 point ,  le programme
cooroonn6€s.

calcule et

affiche ses

RELATI : d6signez 2 points, le programme affiche les
coordonn6es du 2dms poinl par rapport au 1€r.
ANGLE : d6signez 2 vecteurs, le programme affiche la
valeur de I'angle aigu form6 par les 2 vecleurs.

Ioiht 2

SURFAC : d6signez 4 points entourant une surface, ls
programme affiche la valeur de la surface du olan ainsi
d6limit6.Attention : si l€s points ne sont pas coplanaires le
calcul est faux.

MACRO : travail sur un ensembls de points s6lectionn6s.

DEFINI permet la selection et la dess6lection d'un ou de
l'ensemble des points e l'aide du r6ticul€ et des touchss:



- ENTER : choisit le point Ie plus proch-e du 16licule.
- M :passe en mode s6lection (mode initial)
Chaque point choisi sous ce mode sera aioute a l'ensemble
des points s6lectionn6s.
- N : passe en mode normal
Chaque point choisi sous ce mode sera enlev6 de
l'ensemble des points selectionn6s.
- T : choisit tous les points dans lo mode en cours.
- F : fin de lafonction s6lection.

DEPLAC : donnez le d6placement relatif sn X, Y, Z, le
programme d6place tous les points s6lectionn6s en X, Y, Z,
par rapport A l'ancienne position.
GROSSI : fonct ion de grossissement sur le volume.
D6signez un point (invariant) et donnez une valeur (une
valeur sup6rieure ar 1 entraine un agrandissement alors
qu'une valeur inf6rieure d 1 entraine une r6duction du).
ROTATI : rotation de l'ensemble des ooints s6lectionn6s.
D6signez un axe (2 points) el donnez un angle en degre.
Attention au sens;utiliser la regle du tir bouchon.

lreni€r goint
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ALLONG : designez un axe d'allongement, un point (invar
ianl) et donnez Ia valeur de l'allongement.
DUPLIQ : duplique tous les points s6lectionn6s et les
d6place en X, Y, Z, par rapport A I'ancienne position (relatif).
SYM9P : d6signez un plan (3 points), le programme cr6e
le sym6trique de chaque point s6lectionn€ par rapport au
plan.
SYMSA: d6signez un axe (2 polnls), le programme cr6e le
symetrique d€ chaque point s6lectionn6 par rapport a l'axe.

NOTA : les commandes DUPLIQ, SYME/P, SYME/A cr6ent
les ooints et les liaisons corresoondantes.

loint



On peut aussi cr6er des liaisons entre les anciens points el
les nouveaux points en r6pondant 1 pour liaison au lieu de
2.

EIq : autres commandes.

IMPRIM : sort le dessin sur imprimante
CERCLE :d6signez I'axe (2 points), donnez le nombre de
segments constituant le cercle et ddsignez un point de
d6part sur le cercle.
(si le cercle est une roue, l 'axe est I'essieu)
FIN : retour au menu principal.

2 . HABILLAGE AUTOMATIQUE
Ce module cr6e automatiquement les surfaces en fonction
des liaisons d6ja existantes: il suffit d'avoir 4liaisons se
fermant sur elles-meme pour qu'une surface soit cr66e.

3.  COLORIAGE
Ce module vous permet de travailler sur votre volume en
cr6ant, modifiant, supprimant ou coloriant les surfaces qui le
comDosent.

ENTRE :cr6ez une surface en d6signant les 4 points
Ientourant

MODIF
SURFAC : visualise les surfaces existantes A I'aide des
louches fldche Gauche et Droite
-pressez la toucho F pour arreter la procedure.
-pressez les touches Ctrl et D pour d6truire la surface en
cou rs-
-pressez les touches 0, 1, 2, 3 pour affecter une couleur
de la palette a la surface en cours (voir la fonction PALLET ci-
oessous).
PALLET :change la palette de couleurs
A I'aide des touches fldche Gauchg et Droite s6lectionnez
une couleur et alfectez lui un num6ro en appuyant sur 0,
1,2ou3.
Pressez la touche F pour quitter la proc6dure.



ECLAIF: change la posilion de l'6claiage. Donnez X, Y, Z
LIAISO : afliche ou n'atfiche pas les limites de surfaces
(liaisons) lors du coloriage.

VISUAL : m6me menu que pour Cr6aiion ou Modilication.

G-Q!OB! : dessin avec les lacettes colori6€s el les trames
lonclions de l'orientation des tacettes.

IMPFIM : sort le dessin avec les lrames sur I'imorimantg
SAVEEC : sauve l'6cran sur disoue
Ins6rez votre disquelts'Fichiers", lapez le nom de votre
6cran puis reinserez votr€ disquetle "Programmes'
FIN : retour au menu principal

4.  FACES CACHEES

Ce module redessine votre volume en suppfimant les
parti€s non visibles 6n tonction de la oosition de
l'obs€rvateur et du point de vis6e.

ENTRE : cr6ez une sur{ace en d6signant les 4 points qui
I'entourent

MODIF : visualise les sudaces existanles i l 'aide des
fleches Gauch€ et Oroite.
-pressez la louche F pour arr6ter la proc6dure.
-pr€ssez les touches Ctrl €l D oour d6truire la surface en
cou rs.

COORD : donne les coordonn6es du point d6sign6

SCACH : dessin avec suppression des faces cach6es

ETC
IMPFIM : sorl le dessin sur l ' imDrimante
FtN : retour au menu principal
SAVEEC : sauvegarde de l'6cran sur disquo



5. LECTURE D'UN DESSIN
Cette fonction vous permet de liro un dssGin d,une
disquette "Fichisrs" el de stocker dans le lichisr de la
disquetle "Programmes'.

6. SAUVEGARDE DU DESSIN
ACTUEL
Sauve le dessin actuel sur uns disquette 'Fichisrs".

7. CATALOGUE
Affiche le contsnu du disqus pr6ssnt.

8 - A|DE, DESCRTPTTON DES
ORDRES
Bref rappel des possibilil6s ds commandes.

9.  FIN
Arret d6tinitif du programm6.
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G6rtlon - modlfi:atlon
Essayez comme dans la d6monstration de laire la olus
grand€ partie du dessin dans le plan horizonial le plus bas.
S'il exists des sym6tries ou plusieurs fois le m6me obiet.
croezles fs plus tard possible (vous divisezle travail par 2j. 

'
uecomposez tes tongues liaisons 6n plusieurs petit€s, cela
augmentera la vitesse de calcul,
Evilez de cr6er d€s poinls ayant les m€mes coordonn6ees.
S-ia l'6cran_ ils sont identiques, pour le programme ils sont
diff6rents. N'utilisez cs systdms que si un-Oes points faitpartie de la macro et I'autre non, idem pour les liaisons.
Si vous avez cr66 un point par m6garde vous pouvez le
d6truitre rapidement : dans la lonction DEST p du menu
MODIF, le r€ticule se place toujours sur le dernier point
lrait6.

Avant de cr6er un d€ssin complexe laites vous la main sur
des exemples simples pour bien maitriser toutes les
possibilit6s du logiciel. l l est souv€nt plus rapide ds
r€commencer un dessin que d'effectuer de multiples
correct|ons.

thbilhge
L'habillag€ automatique cr6e des surfac€s a partir do quatre
liaisons ferm6es sur elles-m6mes : attention sivotre dessin
6st compliqu6, le programme c16€ra d€s facettes
inattendues que vous devrez 6liminer.
(L€.logiciel ne traite qu€ des surlacgs n,ayant pas d,angls
renlranl).



Faces cach6es
Le programme traite des facettes mmpos6es ds 4 points ilspeuvent ne pas Clre coplanair€s, mais le r6suitat peut
devenir inaltendu.

Pour cr6er des lacettes de g c6t6s il taut.toujours donner 4
poinls, le quatriEme est soit le pr€mier, soit ie dernier mais
en aucun cas le deuxidme.

Pour augmenter la vitesse du calcul. dans le traitement des
faces .cach6es, util isez des facettes les plus grandes
possibles.

Si une liaison traverse une surface elle ne sera Das lrait6e en
2 parties,la aussiattention aux surorises.

t3



Colorlag€ t
Cs trailement est plus rapide qus la supprsssion des parties
cach6es mais moins f iable. Le programme colorie d'abord los
lacettes les plus 610ign6es pour remonter vers
l'observateur.

Ce proc6d6 no lonctionn€ pas si les facettes sont de lailles
lrop diff6r€ntes ou d€ tormes lrop allong6es : il faut
d6composer lss tacettes en cons6quence ou utiliser la
fonction Facss cach6ss.

Les tichiers dessins sonl des lichiers ASCll, i ls n6 sont
qu'un€ suito d€ caracldres, ils psuv€nt donc 6tr€ modifi6s a
I'aide d'un programme de traitament de texts ou cr66s oar
un programme de votre conception.

Descriptlon du flchler
- nbpoints, nbliaisons, nbsurlaces, xmini, ymini, zmini
- xmaxi, ymaxi, zmaxi
-X,Y,Z (coordonnees des points)

(aulant de lois qu'il y a ds points)

- numpd6but, numpfin (num6ro des points tormant la
liaison)

(autant de lois qu'il y a de liaisons)

- nump1, nump2, numps, nump4 (num6ro des points
tormanl la surfac€l

(autant de tois qu'il y a de sudaces)

Attentlon : nombro de points maximum :300
nombre de liaisor.ls maximum : 600
nombr€ da surfacss maximum : 150
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