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Tridim &st un logiciael Jde creation et de representation
d’objets an trors dimensions. Avant toute wtiligation 11 faut
copier 1'QRIGINAL, pour cela placer " 1'QRIGINGL  dans  mav!  at
lancer te programme CLONE, <choisir ensuite le support r[pour la
copie mov2 ou flpl par exemple , et finalement effectuer Jla
copie. Apres cela le demarrage de TRIDIM est simple:

I=faire un RESET de votre L.

2«placer la copie dans mdv) ou flpl suivant le cas.

G-placer 1'QRIGINAYL dans mdv2, c'est indispensable.

d-presser Fl ou F2. @&

S-une fois le chargement terminé, ranger soigneussnant

P'ORIGINAL .

Apres caela apparayt 4 }'écran dans la fenatre Jdu haut un
premiaer menu  représentant les principales fonctions de TRIDIM.
C'e#st d'ailleurs dans cette fendtre oqgu'apparaitrent tous les
menus importants La fenttre du dessous serl 4 entrer les dinnces
pour eréer un cbjet ou pour représenter un objet. Pour ¢hoisire
une des fonctions proposees il suffit de prester la premi2re
lattre de la tonction. Pour quitter um menu secondaire et revenir
au menu principal il suffit de presser ESC.

IMPDRTANT: ne jamais presser les touches CTRL et ELFACE
enn méme temps, en effet le blocage du programme serait immediat
@t toutes les informations seraient perdues!!

Examinons maintenant les différentes options Ju  menuo
principal .

1T_INVENTER

La commande INVENTER est la principale commande da
création d'objet.C'est par elle nqu'il . faut systémallquement
passer pour créer un nouvel oblat En effet le choix o' INVENTER
améne l'effacement de l'objet qui etait en mémoire. Une fois
cetie cption theigie un nouveau menu apparait.Ill aest forme de six
nouvalles options Examinons les possibilités =) crealon
o' INVENTER

1.1 CREER DES CHAINES

Cette option est la plus simple, en effet {1 suifit
simplemant da donner les coordonnees d'une syite de points C(au
naximum 15).Lors de la REPRESENTATION ces points seront relids
entre eux, Les coordonnees sont relatives & un repere orthonormé
classique 0XYZ (volr figl). Le nombre de 15 points par chaing
peut sembler insuffisant, mais 11 faut savoir que 1'cn peut créer
Jusqu'a 54 chaines différentes.l.a premidre chose que vous demande
le programme est le nombre de points qu’il v a sur la chaine que
vous voulez creer. Ensuite, wvous rantrez les unes apres les
autres - les coordennkas de chacun cdes peinte., Puix le programma
vous demande 8°il v &8 wne erraeur.Dang ¢e cax la chaine ast

effacée et vous devezr la réintrocduire par la meme methode cue

pracedenment .  Pour ajouter des parties a voire vbjel, sélectionnez
l'option déwirde., Sinon, en pressant ESC vous reviendrar au menu
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Brincipal.

1.2 FRAGMENTER

TRIDIN permet de représenter das objets en 3 dimensions.

DOr. lorcque vous regarder par exemple une régQle de tres prés et
un peu da Lravers, vous la vOoyeI courbe. Il ¥y a en effet dans
volre oeil la projection d'un monde en 3 dimensions— (Votre
rétice n'est gu'un plan &4 2 disensions). Il est donc nécessaire
i voUus regardez wn objet de trés pres, Jde fragmenter les
segmENtE profhes pour que vous puissiez les wvoir courbes et non

pas comme une droite.

L'utilisation de FRAGHENTER est trés simple. En effet il

suffit de donner les coordonnges de début et de fin du saegment &
" fragmenter., Par cette séthode le programme vous limite alors 2

des objets formés de 54 seguentw.
Une fois le segment fragmentd, le retour au menu
o’ INVENTER est immaciat.

) .3 CERCLE

Cetta option parmet de créer un cercle. Or un cercle est
defini par won centre, son axe et son rayon. .Donc le programma
vous demande ces elements. D’abord, les ' coordonndes du centre du
cercle! puis son axe:! pour cela il lui faut l'azisut qui est
t'angle en degrés entre 1‘axe DX la projection cda 1'axe du
cercle sur le plan DXY; et le %e i wst l’angle an degrés
antre la plan DXY et ] axe du ¥ (voir fig 2). Entin, i1 ne
reste plus qu'd introduire le rayon ou cercle. Ce cercle ainsi

créd utilise une chaine entidre.
Le cercle une fois terminé, le retour au menu Jd° INVENTER

et immddiat. .

V.4 RELIER DES CERCLES

Cette fonclion est l'une des plus puissantes de TRIDIM,
car #lle permet de dessinar une suite de <cercles. puis de les
relier entre eux. Ainsi le fuselage du CONCORDE ou le VERRE ont
ete crid entitresent a 1'aide de cette fonction,

. I1 faut savoir que tous Ces cercles ont un axe qui est
paralléle » }°axe DX. Et que pour chagque cercle, le woyen de
determiver son axe, west de donner les toordonnées  de
1’intersection de tet axe avec le plan OVZ2 (voir fig3).

. . Lo programme vous demands d'abord le noabre de meridiens,
c'est 4 dire . le nosbre de sagwents qui relieront  les cercles.
Puis vous  devex rentrer les coordonndes de la trace de 1'axe du
premier cercle, emsuite son abscisse(c’'est 3 dire 1» distance au
plan BOYZ), et enfin le rayon. Une fois ce premier cercle difini,
le programse vous desande si vous voulez un autre cercle., et
ersuite =i vous garder la adme trace pour le cercle suivant, Les

. cercles sulvants sont definis de la meme maniere que la premier.

FY
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Lorsque le noabre de cercles vous CONVIiENnl vOous rave-oX au mew
d'IMVENTER en répondant par N a la gquestion: “Ur  autre? o
nosbre de chaines utilisees est egal a la somme Ju  nombre ~e
cercles 2t du nombre de meridiens.

Pour un objet comme le verre, i! apparail gu? 'outes les
Ltraces sonl les wlees, Par conlre, pour le nez au CONCORDE. s
trace est distincte pour chague cercle le définissant .

1.5 RELIER DES CHAINES

La fonction RELIER DES CHAINES est trds similaire 3 la
fonction RELIER DES CERCLES. La premiere chose a fa:re, st e
aoadﬁq le nombre constant de points qu'il y aura dans chacure des
nzw-nﬁn 4 relier. Ensuite il faul rentrer les ceoord-nneas des
poinls de la premiere chaine. Puis s'il y a une erreur wveous
pouvel corriger en tapant 0 a la question:”Une erreur?™ ) dans ce
cas woonvﬂﬁm lag coordonnees des points de la thaine. Vous pouver
ensuite choisir de quitter ou de continuer avec une auire njwpsmw
um.UwOamnmcm eltant alors le meme que pour la premiere craine, Une
fois que vous aver terminé de rentrer la série e thaimes
repondez par N lorcqua le programme vous demande si vous <0cumm
une autre chaine. Vous retournez alors dans le menu ' INVEMTER
Le :osvwo de chaines ulilisées est alors égal au nonbre 4@ points
Dwﬁ mzw.:b pius le nombre de chaines entrées. Four voir lexemple
d'utilisation de RELIER DES CRAINES, il suffit de regardar les
Mw“mw nﬂ nOZGGth Qui ont &té réalisees avec cette soticn, en
Acowq qmnﬁuww-un ont ete rentrés puis reliés par ceilae Sotlon

}1.€ ARC DE CERCLE

Celle option, comme son nom Ll indique, permet de des &
des arcs de cercle. Pour déterminer nmmc uﬂw da nmwn_oijpm
programme vous demande d'abord les coordonnées 9. centre  ou
tercle qui nO:vm»:o l'arec de cerctle. Puis le rayun de ce mane
cercle. Et enfin l'axe de re cercle. L'axe ne peut etre g'un des
w.nXQa uﬂn:nmuyrﬁ. c'est a dire: OX, 0OY ow DZ. Pour choisir
-.nx.. il suffit de taper: X, Y ou Z. Pour finir de aéterminar
l'arc de cercle, il faul encore donner 1’angle en degres du point
nw départ de l’arc de cercle, eb l'angle en degres du point
d'arrivée de l'arc de cercle (voir fig 5,

2_BOOIFIER

Lorsque vous aver rentré un objet il est possible qu'il v
omv une erreur Sur l'un des points ou- sur 1'une de:s chaines.
C'est pour cela que 1'option HMODIFIER a ete créée.Une fois qQu
vous aver selectionnd MODIFIER, un pouveau mend apparait. 11 vous
donne l& choix entre modifiar un point ¢u une chaine compléte.
Pour sélectionner lune de ces 2 options i} suffit de presser la
premidre lettre, c'est a dire P ou C.

4



renledd, Eon

.nWOTQQﬂS#Qn.MDcﬁ:a wYous avez terminer de rentrer

OFTION FOINT:

Avec taettle o010 wows Fouver changsr les nOﬁqmonswmm
qun Bewl poanl. Fowr tels 1] sul i1l Jd& Senner Pindice Ae njm.:m
et l'indice 3¢ poinl, c'esl & Jirg le Pumerc de la chaine ou s

trouve la point, el !¢ nutdrs gd'erdre du po1nt dans ”w chaine. £
votra point.  se  trouve par exewmple dans ls premiére nrwq:a
1ndice 4 chdihe wara 1: el lés nunerdss Jde chaines
sont dans [*ordre. oe laur crestion. La printipe Je 1'indice da
Point ottt le wéad, en effetl 51 le point est  le premier wm:eqm
dant wne chaine donnée son indice d& point sera 1. Une fois qua
YOURE aveI rentre les 2 aindices d'un poant, le. proagramme vous
donne les coordonndes actuelles, et vous Jdemande les nouvelles

P B H

R

-

les nouvelles
coordonndas, 1@ programed vous desande si vous vouler chenger un
autre point. Dans le cas PeQatlif, vous revener au menu printipal .
Sinon le prograwmme recowmance la BN SEQUINCe Gue précédemment .
PR OPTION CHALNE :,

. Aver cette option, vous pouver changer totalemant wne
mrimnb. La premi¢re chose & faire, est de donner l'indice de la
thaine & chenger! ceat indice est le neme que celui défim dans
1aption POINT. Une foi1g 1'indice rentrg, le Programme vous GoRne

le wine menu Que pour INVENTER. 11 e vous reste plus qu’a
choisir le type mﬁ chaine gue vous wvoulex creer. Vous powuvez
d*ailleurs en réecrire tanmt gue vous woulez (Jdans Ja limite des
Se possibles) . Lorsque vous crear une chaine, vous réecriver par
datsus l'ancienna. Lorgque vous avezr terwine, le PTOQramig vous
damande 1 vOuIs vouler effacer les chaines suviwvantes ou les
conEerver. Queal que soit votre choix R le programme revient

tNEUl te au menu principal .,

3 AJOUTER

e

7 catte’option ast treés utile, en effet lorsque vous avez
<réd un cbjet. et que vous vous apercever qu'il n'est pas complet,
i1 est necesaire de lui rajouter des chainas. Si vous aver qujtie
le manu @' INVENTER, ii wous esi impossible de resélectionper
catts option., car automatiquement lorsque 1’oa selectionne
INVENTER, le compteur de chaines a3t remis & réro et 1'objet déja
commancé ast perdu. Danc, i1 egt indispensable d'avoir une option
Qul vous of fre let memes Possibilités qu’ INVENTER, sans pour cela

pardre les chaines déja introduites. C'ast  le cas o'AJOUTER. En
eoffet lorsgue vous choisisser cette option, le programme vous
dorwe 1o mbime eserw Qu‘INVENTER., ppis sans resetire & zaro la

: vOous pouvezr alors librement ajouter desg
chaines & votlre cbjet, de la wmdne maniare que si vous etiez dans
1'option INVENTER. A :

T

A e

FOqUDt. vous avex fini de créer votre objet, vous pouvez
trouver qu'il n'est pas assez Qrand, ou encore si vous avez cr&é
un varre & l'aicde de l'option RELIER DES CERCLES, i1 faut le

5

o e s e I R

b

syl ne

3

.. de tapar X,

e o

Pour
objel, et non pas a Frourer cu eftacer Zes Chaynes,
Jeviendra vite Indispensable

redresser . Lranmstarmer un

CELTE Tpbg s

Loutes ces apdrations trnsistant &

Done  darsque vous stlectionnes |RAMBFURMER, i nouveau
MENU spparait. 11 est compose G 5 oplians, que Nhsr allans
eludier, Pour séléctionner |'une 2 ces opticons, g1 zaffrt s

presser 1a premiere lettre Lo sdgue voug surez fimi
avet 1'une Jde cos cptions, VOUS  pdurres  ssibl oo
nouvelle an Presssnt la touckhe torrespondente,
WEW DrIncipal en pressant ESC

A travailles:
Chotsir  une
SMIL retourner au

4.1 TRAMILATION
11 se pout AUE VIUE  Ledwvyes gus volee ebyet esi mal
mrsttionne par Peppirl au tentres iy FEfEre En oefter o,
veuler  wutiliger I'optian FULION conme NoUS 1 verroiis ooy

wihlig
b,

il &%\ préferanie que les abgets ne se Chevauchent ez Sorne oo

éviter cala, 11 vious  faut deplacer P'obiet . La seulzoriose qus
Viaus demande alore e prograims, LR -1 S Twec b aur s
tronslation”. Le  wveectour e tramnzsiation @St en tact, le
deplacamant de 1absat par Ta&RLort aw X a.gs. Far EEML s, wvaus
desirez avancer wotre objet de 100 gur §awe ax, e recular ge
500 sur )'axe OV et le descerdre e 150 sur 1'a.e 5o les
foordonmdes u vectaur de translat:on. TEeront alors
FesDEC bilvament ! 160, =S50 at  —1E; Coratme  vousg YOYRI C'eut tres
Simple, Lorsque vous aves termane 3 roatrer les To3oimees, e

Programive affac Llug
menu de TRANSFORMER |

1 translat;en FUis relourpg MrEctanent au

4.2 ROTATION

Comme vous avaz Pu le constater, en utilisant rmerm DEZ
CERCLES, les axes da ces cercles sant paralieles & ] 'ave ox.
Ceci pout gira genant si wvous creer un VEFre, (ar vows souhaitas
sarement le voir debout, plutat QAuUE couche . Donc paur renedler @
e probléme, il faut redresser le verrg a [laide g9’une retation
Autour d'un axe Paralléle & 1'axe gy,

" Caci  est une des utilisations de t'option ROTATION . Haisg
cette option wvous pPermetl d'effectuer des rotations autour ges 3
@8 principaux: 0X, QY et oz,

La premiere chose Que  vous Jdamande lag
justement de sélectionner 1'un ge ces 3 axes. Pour cola it suffit
Y ou 2; sij vous taper ESC, vous Tevenaz au meng dea
TRAMSFORMER. L'axe une fois selectionné, i1 taut donner 1a
de 1'axe de rotation, Le principe des coordonnées de la trace est
le weme que pour 1'option RELIER OES CERCLES. 11 ne reste plus
qu'd donner la valeur de la retation, cette valeur pouvant atra

Programne, ggt

Positive aussi biaen Que negative. Le sens positif est Jonne par
le repare, mais le pius simple est de ronsulter les figures 5.8,
5.b et E.¢.
Une foig VOl e rotation effectuse, Vg SeoUVRE
6



rotation en pressant ia touche

_ L
reselectionner una  aulre en pressant ESC, vous revenez au men

correspondante . Far nosvwa.
da TRAMSFORMER .

4.3 SYMETRIE

SLDDOSONE QU i jon. Lorsque vous
- . s ayiez a créer un wcno s Yo
¥, na_u- Sﬂwu. L‘ trés pratique d c.‘:wmn_w.:m,h_..,_mw e,
MMMNJPQMHWSH.””ﬂqi H»-l. cw serait une perte de lLemp

r Ccr .

. creer 1'autre aile.
des coordonndes pour .
de resntrar d¢ DOUVEIU

tries par
: de fatre les symd -
YMETRIE reet justemant A et 0DXZ. Le
=B 3 n_-ﬂﬂ principaux, qui sont: OXY, w<u:»1 1'un das
1vﬂﬁbﬂnl": <ocw demanda alors simplesant da moanoNo:bo:w DXY. Le
grod ressant X pour OYZ, ¥ pour OXZ e Lomatiquement
3 plans, QuqunPCE alors la symétrie <t reviant aub

Progr R

au warm Se TRANSFORMER
4.4 AFFINITE

biet
U affinité parmaet dJd'étirer ou wm nmmwauMMmMc :MNO wwq
* i ipaux habituels! f .
n:pttﬂn ' ﬂﬂcmm”(thwwwwﬂwmnwmp0: et ii vous semble trop court et
exenple, =

s T i NITE. 1] suffit de donner
A% a%seI mq--0.AbiwnuO“vOWMwM:cnhMMnnw axes oﬁM:nnquxw. Me MM
M%M””1 0.:“ tﬂwnﬂqnwﬂ&:r multiplicateur appalé coefficien
- 3
’ nite. ‘eBl o i tfit de donner 1'axe
e “F.:vwn-nvﬂﬂ05 :HUM aﬂ3M¢uMJDW“mn.MnaMO:nmﬁ le MDG‘-pwuw”W
e u.wnnuaﬁwﬂtuﬂ wwvﬂ<ocﬂ. donnez, par wxn!omn. MweWMﬂo::v.
o Py 1'objet sera 2 fors plus long sur l'axe me.o:aﬁ
gogtilcient: jet 2 fois plus court sur 1’ axe s&lecti ,nmjv
0.5 donmer e e Mﬂ? choix  Lersind, le programane Trav ous
pijodibR el <o:c da TRANSFORMER. Comma a.JqurcaMo:ﬂ:nq
MM”MNIWMMMMHM”MOMMQﬂnCJQ autre transformetion, ou alors re
" l.Mt principal an pressant ESC.

4.5 OHATATION - |

5 athe option ext une exlension de la précédente,En effet

o

patoe ape t. Pour cela il
et isser ou de gQrossir un obje

it . &Mosﬂiﬂ J “o coefficient oOn aunvnrv*MM. : MM%MH
-v.,_-ﬁl._.:i—.p . n.v 2 donnara un objet 2 fois plus gros, Q.25 u

2 fois plus petit len eftet 0.25=1/4).

el Une homotopie est une déforsation progressive de typa

un plan davient une bosse lorsou’til

exporeaiiel,. Par exesple,

"un
subil une hosotapie. Cette deformation peul se 1¥ire sul vant }

1 détinir Ja
des ¥ axes: 0Z. Ensuite, §1  faut auss timr 1o
lLW;lhk». uoumcw4vquwaqo l1a déformation au nive-u Jo pc“mo*o-n
M.-_. 12.. Qﬂtn”!ﬂ. sur leguel la déformation aura .i1vei.
[ ] Tra N < 4
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le nom du périphériqus. Vous rentrez

nouval

ces 1irois elements definis, la programoe ef factue la défornmat s on
puis revient au menu Je TRANSFORMER |

5 ﬂCmHDZme

En wutilisant TRIDiM, on & rand vite compte que creer un
objetl complexe n'est pas une chaose touwjours facile. Arns: e
CONCORDE n’a pas &Lé cras d'un  seul jet. Le fuselage a 9’ atora
&t¢ dessiné, puig leg ailes, et enfin la gouverns ce direction
Ces objets ont 4teé Sauvegarde séparément sur cartouche, fpuis
fusionnés en un seul wbjet., appelé CONCORDE. 11 est  daone
conseillé pour un objet complexe, de le greer adrceau  Qar
noarceau, puis de les réegrouper em un seul objet. Clest & eela qQue
sart 1'option FUSIDNNER.

Le programme vous demande dabord ui
&N memoire, si ce n'est pas la cas
example mdvl_VERRE), puis il wous Jdem

le premiar objet gat
il vous demands son neom {rar

ande le nom du sccond ohret,
du  troisiéme ...etc. Lo programme ¢ arréte & partir ag mowent oy
vOous repondex NOM. 1 fusionne alors tous ces objets @t VOIS
demnande

le nom-sous lequel it faut sauvegarder tet ersemble. Ce
NoR comme précedemment doit gtre précedd du nom du peripheriqus,
par  exemple: MHDVI_VERRE ou FLF1_CONCORDE. Tous les periphery ques
de sauvegarde sont Pareis. Il y & bien sOr urke  condition sor
l'objet fusionng: il ne doit pas dépasser les 54 Cha s, nes, Ne
faites pas trop de soucis, le programme verra lui-nsne qQue voug
N'avez pas denne o chiets treop longs. Aprés averr TERCULE |2
fusion, la programme revient automnatiquement au meng BrIng1pal

VLS

& SAWEGARDER

Larsque vous avez fini de créer wn sbyet, au |
aver fini sgimplewent un MOrCEau de cef,
Nacassaire de le sauvegarder sur un

.cela que sert 'option Sauvegardar
alors 1@ nom Qua vous souhaitez donner

ST EGUE vl
sbiet, il peut vous stre
SULPIr b magne il .que Crest &
Le programme  vous demandz

a votra obget ALE Auss)

cela sous la forme wdv ] _rom
ou flpl_nom ocu meme raml_nom pour ceux qui POsSsédent une routline
de disque virtual .orcumw

“4%5ser de mémoire. Une faig a
Sauvagarde effactude, le programme revienl au meny principal.
Y
« Z_CHARGER

Cetta fonction, au coantraire da la préciédents, permet de
rappaler en mamoire un obijet. La syntaxe est Ia s, c'est a
dire par exemple wdvl_nom ..etc. Haiw attention, lorsqua vous
chargez wun objet, l’objet qui @lait en mémoire est pardu, car le
programme raemet le compteur de chainegs i réro avant de chargar lea

objet. Quand le Programme a  fini' de charger, 11 retourne
automatiquemant au menu principal. .

g_BLoc
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Comme vous avez pO le constater la fonction mcmuozzmm est
Lréas wtile, mais alle possede 1'inconvénient d'étre limitde par
la barridre des 5& chainas, ] existe un moyen de contourner cet
incorwdnient, c'est de crésr un BLOC., Un bloc est un c:m._msc_.o de
nows d'objets precédés du nom du périphérigque sur lequel ils sont
enregistres (par exewple flpl_nom)}. On peut donc créer un bloc
ctontanant autant d‘ocbjets que l'on veult. Le seul inconveniant,
osl Que .1'on na peut pas transforser un bloc dans son ensemble,
i1 faut transformar les objets un par un. AU =eoment da
1'utilisation d'un BLOC (par exempls pour le dessiner), il faut
bien sOr que tous les objets cu BLOC scient dans le périphérigue
avec -lequal ilz sont associds. Mais rassurer vous une seule
cartoucthe peut déjis enregistrer beaucoup d'obiets, )

Lors du choix de BLOC, un wenu apparait. Etudions ses 4
options.

. OPTION FORMER UN ELDC:

Cast grice A . cetta option que vous alle: créar un
fichier fornd de noms d'objetz. La premiere chose qua  vVoUs
demande le programes, C’‘est le nombre dobjets qu'il va y avolr
dans votre bloc. Ensuita il ne wvous reste plus qu’'a rentrer la
sui te de nowd sous la forme habituelle: periphearique_nom, Une
fois cette liste introduite, i1 faut donner le¢ noam Jdu blog,
toujours sous la forme périphérigque_noe. Apres cela, le programme
revient au wmens de BLOC.

OFTION LISTER UN ELOC: ) _

Cette fonction wvous permal de woir’ le nom des objets
contenus dans un blog, il vous suffit gour cela dge donner le oom
d'un blec sous ls forsa habituwellle: peripherigue_now. Le relour
est ensuite automatigue au manu de BLOC.

' 2 _REPRESENTER

[ * 4a 1'aice de cette fonction que vouc allex pouvolr
abonn:lin MHW 1"ecran les objels que vous avez (rkeés. Le aﬂme»ﬂw
da représentation de TRIDIH ast tasé sur la vision Jcsvﬂjw, "
tient compte aussl des déformations que notre oeil enregistire p
qDUnMHW HimufMMM“M””M wous demande d'abord si vous voulex changer
len parambires standard de vue. Vous repondez par 0 ou z.H ‘e
ST gl ouil.la presidre chose qua vous desands  a oMm le
progreummse, c*est 1'ouverture angulaire souhaitée.l w_..w @ ds
vision de 1°ceil ' est de 60 degrés, ce qui fait 30 degrés de ﬂﬂnu
ot c'autre. Cas D0 degrés formant 1’'ouverture .v:ﬂj_quo‘ a 3
avec ' 30 degrés. on commance & avoir des déformations sur la bor
de I1%imspe. Une valeur qui n‘antraine vﬁornncoiﬁse. pas de
aeforestion, c’est 15 degrés, mais attention vous devrez bwounjwﬂ
votre oeil pour avoir de nouveau e mdme champ. Vous pouvez WM
contre -“avoir une vision type” figh-ayes”, cOmas en HZOeoonﬂvjnﬁw
en donnant 90 degred d'ouverture angulaire. berﬂ:«mWJ il fau
rapprochear-* ensuite le point de regard sinon l'objet wera
‘Scran. . - )
lﬁ:nlﬁtu“lnﬂﬂownnnlh a snsuite basolin des nlbsno::bou du polnt ol
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se situe votre oceil, on appelle cela le point de regard, 11 pne
vous Teste plus ensuite qu’a donner les coordonnées Su centre oo
l'écran. Attention ces coordonnédes doivent atre differentes do
celles oJdu point de regard, et doivent aussi étre diffarentes des
coordonnées des points de wvotre objet. Donc les tocrdonndes du
centre de }'image donneront la direction de visée (vorir fig 7).

Le programme, méme si  vous n'avez pas  changé  les
paramdtres standards, vous propose alars 3 possibilités, que nous
allons étudier, _

OFTION OBJET EN MEMOIRE:

Cette option est choisie lorsque 1'on veutl reprédsanter
1'objet qui est en mémoire. Le pProgrampé passe atars  auw menu
donnant les 3 modes d'écran que nous detaillerons plus loin

OPTI1ON DESSIN PAR ELEMENT:

11 est possible de représentar plusieurs oblets, Pour
cela il faut qu’ils soient tous enreistrés sur  1°un  des
péripheriques., Le programme vous demanda ici le nombre d3'objets
que vous vouler représenter. FPuis il faut lui donner la liste aes
objets sous la forme habituelle: péripherigue_nom. Enfin il Ffawt
m.mnnjqnﬂ qQue tous les objets ¢ités sont bien <dans  leur
pariphérique sssocia. Puis leo programme vous denne e cheiws @ntre

las 3 MOdes qQue NOLS Yerrons plus loin.

OPTION DESSIN D'UN BLDC:
) 11 est finalement possible de dasciner tous
compris  dans un bloc. 11 suffit de choisir cette Onw.owwmumwwnmw
donner le nom du bloc que 1°'on veut dessiner. Le nom Jdu blog doit
dtre SOUS la forme habituelle: pariphérique_nom. 11 egt
dgalement indispensadle que les objets composant le bloc soient
tous dans leur périphérique asscci¢. Le Programme passe ensuite

AU menu proposant les 3 modes de representation
stuaren =] on Que nous allaons

OFTION FEUILLE COMPLETE:

Lorsque vYOous thoisissez cette opti
: ption, le programme
dessine sur une feuille QUi occupe totalement l'ecran. Lorsque 12
UﬂOOwosaw a powau:v de dessiner, vous pouvexz passer en blamg sur
-ﬁ:a poilr @} vice versa en pressant la touche N, Vous pouve s

—_3>
12 GUITIER

Il v & 2 moyens de aguitier TRIDIM.Y Le pramrer st s
sortir  tolalement du programme Dans (& cas 1b fanl  laire e
RESET.Le gagand, eest de  langer HANIPULATIUN | programbee ole
manipulation d' ocbjet 3 grande vitetse GLLIMisd pour travallles
lg plus vite possible. Done lors de {"ubiiigsation Qe 1 gplion
MANIFPULATION le programme vous Jemandd Sur QUEl Peerlohérlgue se
trouve la copre de TRIDIM,  Hous atudierens glus eran les
possibilités offertes par HANIFULATION, 51 wous eves Soblecb: o
QUITTER par erreur, il vous &3t possible d& reveanis  au meeoe
principal en pressant ESC.
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ot Lt catte Stion el revenir au menu donnant ‘les 3 systémes de
f.ﬂtﬂﬁ!ﬂlﬂvtvuoLwﬁbs anOnNMM ESC. : . m -
: . ; . : milag QUe racedente, M1 a
| 4 e It fe '’ de wméme 1les
nw w.ﬂd““nﬂ.ﬂﬂpo:ﬂ.l 1a fendtre Ou bas. Vous avez
+ T qutalle

ez au wmenu des 3
hangeeent de fond. Et vous reven
.. possibilités Je C .

- assant ESC. . )
. sysieset .—“ SYSTEME 4 VUES! 1 lus complet. Il
T mndn410btt.n. representation est le p

tive, plus 3
ire une wvue en parspel a en
peraet en effet nl.:qrwhaawa industriel. Pour nﬂw:MMs les
v..ou.nvﬂ,wqc._ﬂ te programes vous demance s_.«ﬂo:_..“ <omwmu 5 voes an
PRrSpec * ) pour les 3 projections. fig 8. Les
vuqH"MMMM” nwﬂe —Mqu axes disposds nOMMﬂnwunﬂomw”o_M“ vwwn comma
proJe ndent aux s du
échalles aﬂ'lnwwmuwnonﬁnnvwoowno::bov demandées sont celle
le montre i3 -

ne suffit pas.
e 1 t i'échelle sur les axes tiglod.
cancrede 1 ez Cn ol le o Ten 3 Taes Cvoir (ig10).
{1 faut auss t les 4 VUSSE. 1.
ramas trace PRESENTER, échangar 1°encre
g—-: m..—.o le 0180-: Oﬁvﬂ.woﬂﬁ de RE . -
comse dans les Z au

ot le papier en pressan

L N. Da mime pour vetrouver le menu des 7

options, 11 faut presser ESC. e y
. | our sortir tomspletement de 1'option REPRESE .
suftit ...H presser U nouvelle fois ESC.

._ B .MbIDHWNHHﬁmH

a . fon permet de donner
. - rindique, cette fonct
e Comme son nom 171

mang
- phérique ewple mavi_, ilpi_ ou
_U.Dr-q.v eux o 00‘. Oral:— r .iﬁiq i SOLIG irtual: raml_.
- - 30 dirgctory d'un pér : exewpl 2l :
- ¢ 1 Jdiractory vuﬂ: n“ﬂﬂnr de presser une touche pou
fprés - o
retrouver la aenuy principal.

~& 11 EFFACER : n
" t  sur u
o ] . rmet o'effager c.: obje , et &
U nM””! v—OMneMMﬂ- mwaan*»v oe donner le nom Mmsweovmvawn
_ -périphirique . Fou 1a- syntaxe habituellae: u»_..:u:n:n_.m vous voulez
" effager, cerd S cbjet, le programme vous damande S sdure est 1a
1'ef{agement de 1 ocuu«. Dans 1'affirmative, la proc L au  menu
effager un UM.P...‘E! .m:«O.... 1e programae  FeV1IEND
mine que ci-de :

AL e o S it S R e s, e e DT

o e

rentrer une faible valeur pour

Nous allons maintenant creer une bouleille pas & pas
D*abord sélecticnnerz 1'option INVENTER en pressant 1. Fuss
pressez 4 pour passer dans - 1'option RELIER DES CHAINES . e
Programme vous demande alors la nombre de meridiens, cthorsisses
pPar exemple le maximum en donnant

14, Puis donnexz 0,0 pour les
coordonnées de la trace de i’axe de la bouteilie. En affet i n'y
2 pas besoin de décaler 1'axe ce la bouteille par rapport a4 1'axe
ox.

Conmiez maintenant 1'abscisse et le rayon du premier
cercle, Pour cela tapez 0O et Ol en effet {! faut que le prenmier
cercle soit de rayen nul pour que le fond de la boutejlle soit
fermé. Ensuite comme Vous  voulez continuer, taper 0 pour  la
quastion “un autre?”. Par ctoentre Ylaxe n'a Pas 3 changer Vous®
repondez done N & la question “voulez vous thanger la traca?”.

Cotte séria de réponses se repéte jusqu’aw dernier tercle. Vaic:
la liste des abscistes mvamn

Tayons des certles suivants:
Abscisse Rayon
0 100
S00 100
700 30
BOO Z0

Apres avoir antré ces dJONnNees, tapez M a la
autre?”. Vous pouvez fompler le nombre
effet on a 5 cercles at 14
chaines,

Juesbtion “un
de thaines vtilisées, En
méridiens: on a done utilisd S5+14=19

Tapezr ensuite ESC POUr passer dans le wmenu principal.
Notre bouteille est maintenant créée mais elle €8st (ouchés sur
1'axe OX. Pour la relever, il faut lui faire subir une rotation
d’axe DY et S'angle -50. Pour cela tapez T pour TRANSFORMER, pui %
R pour ROTATION, Sélectionnez alors 1'axe OY en tapant ¥, puis
donnez des coordonnees nullas pour la trace de 1'axe de retation.
Finalemant donnez -90 degres pour la valeur de la rotation.

Il serait intéressant de cdessiner la bouteil]e e mdme
temps que le verre. Pour cela i1 faut décalar 1a bouteille, sinon
{ls seront cdessinés !'un sur l'autre., Tapez alors T pour
effectuer une translation, puis donnez  0,500,0 pour  les
nOOqaozvtnm de la translation. Tapez ensuite ESC PoOUr repasser
dans le menu primcipal. I1 est maintenant temps, de SEUvegarder
voilre objet, pour cela taper S, et donner luij par exemple: le nom:

ndvi_bouteills.

Nous allons maintenant Caessiner 18 varre et la bouteille,
Pour cela selectionnez REPRESENTER en tapant R. Nous  allons
thanger les paramétres stancards.Pour caela taper 0. Nous allong
l'ouverture angulaire: 15, Puis
fous  sllons nous placer au point de coordonndes 1500, 1500, 1500,
Et enfin nous allons situer le centre de 1'image en un point i
=8 trouve & peu prés au milieyu des 2 objets. Lws coordonndes
sont! 0,300,0, B .

*

+ pour une translation vers le bas
* pour uns translation vers le haut
N pour un zoom nagatif
P pour un room positif
La touche ESC vous paermel de charger un nouvel oblet

12




Mpres cwla chol sl oo bagelion ULWUIN PR RLEMENT  an

tabant . Dorner alors I ndkbre 2'abjels Qul est G O EL antan

. donner lgs | NORS des obyets qul sont; mdvi_warre et
mivi _Bouteille. Finalement cholsissa: de  Jessiner  sur ia page
entivre en pressant la touche | Le Jdessin se realise alars. '

HANIPULATION

} HANIPWLATION s« lance & partir cda TRIOIHN, en pressant @
pour QUITTER puis M pour BABNIPULATION. Du alors @n tapant lrun
paripherigee PANIPULATION. Dans les 2 ces. ll'original n'a pas
besoin d'étre en mdv2.

. . BANIPULATION est un logiciel qui permet Jde manipuler
T rapicesent wn objet. La premiere chose & faire est de charger un
" objet’ dessink avec TRIDIN. Puis vous pouver le manipuler en
U pressant guelgues touches. Il faut savoir gque l'axe OX est
.ﬁﬂ.«ﬂtﬂ&nc-l&a & 1'écran et dirigé wvers wvous, l'axe 0Y ast
T horizontal et dirigé de la gauche vars la droite, 1'axe 0Z est

vertical ot dirigé du bas vers le haut. :
P vous appuyer ensuite sur les touches sulvanles

-

R X puis ¢ pour une rotation negative sur 1"axe OX

X puis + pour une rotation positive sur I'axe DX
¥ puis ¢+ pour une rotation negative sur 1’axe 0OY
Y puis * pour une rolation positive sur 1'awe OY
Z puls * pour une rotation nagative sur L'ave 02
Z pUis * pour une rotation pokilive sur 1'axe 02

+ pour unve translation vars la gauche
+ pour une Lrantzlation vers la doite
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