MANUEL D’UTILISATEUR
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Introduction


Si vous avez en votre possession le programme informatique auquel est dédié ce manuel d’utilisateur, vous devez être un professeur/enseignant en mathématiques, étudiant en enseignement des mathématiques, ou tout simplement quelqu’un veut pouvoir représenter des polyèdres réguliers en 3D visuellement.


Ce manuel vous facilitera l’utilisation du programme (bien entendu), mais également à comprendre comment et pourquoi il a été conçu ainsi en vue d’une utilisation optimisée propre à l’utilisateur.


Tout d’abord, le programme en soit est conçu en quatre parties.  Dans un premier temps, vous remarquerez les fonctions générales : position de la caméra, position de la lumière, les formules mathématiques pour créer des films qui mettent de l’avant le phénomène de dualité existant dans les polyèdres réguliers.  La partie qui suit est celle de l’apparence des polyèdres, on peut modifier les paramètres rapidement.  Ensuite, vient l’endroit où sont déclarés toutes les coordonnées des polyèdres.  Dans un dernier temps, on a le squelette du programme, c’est-à-dire tous les polyèdres construits à l’aide de cylindres et leurs faces construites à partir de triangles.  


Ici, vous devriez retrouver les façons de faire pour arriver à utiliser le programme à bon escient.  

Bonne exploration !

LE PROGRAMME

1ère partie : les fonctions générales et propres au logiciel utilisé


L’utilisateur peut modifier à sa guise les paramètres, mais doit en connaître les conséquences.  


Voici la première commande que l’on peut apercevoir dans le programme :

global_settings

{

max_trace_level 100

}


Elle sert à mieux tracer les cylindres, sans que ceux-ci ne laissent de traînées indésirables dans l’image.  Donc, l’utilisateur n’a pas de raison d’enlever cette commande.  Du moins, je ne le conseille point.


Par la suite, on peut noter que l’on a attribué une variable à la longueur de côté d’un polyèdre.  En fait, tout le programme est basé sur ce : les coordonnées des sommets des polyèdres sont calculées en fonction de la longueur d’un côté.  Donc, si l’utilisateur modifiait le nom de la variable (qui est a dans le présent programme), ou s’il l’effaçait, le programme ne pourrait fonctionner.  Alors, l’utilisateur devrait remplacer tous les a qu’il y a dans le programme par le nom qu’il veut donner à la longueur de côté.  Ou encore, il pourrait redéfinir les coordonnées en fonction d’une autre mesure, mais ceci modifierait tout le programme.  Donc, je ne traiterai pas de cette éventualité ici.


Si l’utilisateur modifie la valeur attribuée à  a, il devra s’assurer que sa valeur s’accomodera bien avec la disposition de la caméra et du point vers lequel pointe la caméra.  Ce qui m’amène à discuter de ces composantes.  Vous pouvez vous imaginer que la position de la caméra est la position de vos yeux, et le point où regarde la caméra, le point que vous regardez de votre propre yeux.  Il est situé à (0,0,0) dans le présent programme, car pour effectuer les films s’y raccordant il en était de mise.  On voit que l’on a donné, par définition, 2*a à la disposition de la caméra (et ceci, seulement pour la position en z : (0,0,2*a)).  Il est ainsi, car je voulais que si l’utilisateur change la longueur d’un côté des polyèdres, que ceux-ci cadrent toujours bien visuellement à l’écran.  Alors, vous pouvez modifier ces composantes comme vous l’entendez, pour une utilisation propre à ce que vous entendez en faire.  


On remarque également qu’il a des commentaires juxtaposés à certaine formules.  Ces formules ont été utilisées pour effectuer des films en boucles sur les polyèdres réguliers, pour montrer le phénomène de dualité les habitant.  Ce que vous devez savoir auparavant, est la manipulation d'un objet appelé clock dans Pov-Ray.  Il sert à créer des animations, images, films.  On doit d’abord se poser la question : ‘Qu’est ce que j’entends créer comme film ?’.  Cet outil se retrouve dans l’onglet edition dans les render settings pour les animations.  Il est toujours préférable de le faire varier de 0 à 1 et ensuite, si on veut le faire varier de 0 à 360, par exemple, multiplier clock par 360.  Pourquoi est-ce que je vous ai parlé de ceci ? Parce qu’on ne peut avoir plusieurs clock à la fois, et que ce n’est qu’à cet escient que les formules présentes y sont.  

Exemple : Les films que j’ai créé étaient composés, dans un premier temps d’une disparition graduelle de mes polyèdres.  Donc, ayant une variable affectée à la transparence de tous mes polyèdres, j’ai changé la valeur de la transparence (0= opaque, 100=polyèdre complètement transparent, on ne le voit plus) pour clock*100.  Alors mon polyèdre devenait de plus en plus transparent.


Ensuite, j’ai utilisé le clock dans ma formule pour le facteur de rapprochement dans la 2e partie de la formule.  Toutes les formules ont une partie avant le « + » et après.  Ce qui est avant, est la position intiale (distance entre la caméra et l’objet, sphère contenant le polyèdre ici) de la caméra, et ce qui succède le « + » est son facteur de rapprochement à proprement parler.  


Alors, si vous voulez reconstruire des films tels que ceux que j’ai créé, vous devez aposer la variable clock tout de suite après ce fameux « + », et copier le nom donné à la formule à la 3e composante des coordonnées de la position de la caméra (le mouvement ne s’effectue que sur l’axe des z – du moins, il a été créé pour que l’utilisateur n’ait pas à sa casser la tête sur ce).  


La position de la lumière doit être située derrière la caméra, sinon l’image ne sera pas proprement éclairée.  C’est ce pourquoi j’ai donné une telle valeur à la position de la lumière, et que j’aie apposé ce commentaire à sa droite.  

2ième partie : l’apparence des polyèdres

Pour créer les films, il m’était plus aisé et rapide de nommer certaines variables qui changeraient l’apparence de certains polyèdres comme je le voulais, d’un seul coup.  Les premières variables du type à avoir été conçues ont été celles de transparence.  J’ai différencié celle des polyèdres de départ de celle des duals, car je ne voulais pas que les deux types de transparence changent en même temps.  Donc, les polyèdres de départ et les dual-dual sont considérés comme polyèdres de départ pour la transparence (ceci étant donné que le dual-dual allait être pareil au polyèdre de départ, car le film était en boucle).  J’ai également declaré l’épaisseur des arêtes.  J’ai différencié les polyèdres de départ des duals, et cette fois-ci seulement les polyèdres de départ furent considéré comme polyèdres de départ, tout les autres sont considérés comme duals.  J’ai fait ceci, car les arêtes des polyèdres, quand on approchait la caméra dans les films, devenaient trop grosses.  Alors, j’ai décidé de les réduire par un moyen un peu plus drastique.  En conséquence, l’utilisateur pourra modifier cette épaisseur de cylindre comme il le veut, pour qu’ils aient l’air le plus possible de segments, ou qu’ils soient proéminents.  


Par la suite, je me suis dit que pour bien différencier les polyèdres de départ des duals, lors de mes films, je devrais peut-être les représenter autrement.  Il est très bien indiqué dans le programme ce que vous devez changer pour obtenir de nouvelles couleurs à certains polyèdres.  Ici, encore, les polyèdres de départ et les dual-dual sont considérés comme des polyèdres de départ.

3e partie : Les coordonnées des sommets des polyèdres

Comme il l’a été indiqué précédemment, toutes les coordonnées des sommets sont exprimées, calculées, en fonction de la longueur d’un côté d’un polyèdre.  À chacun des sommet lui est attribué un nom, pour qu’on puisse l’utiliser pour calculer les duals, ou tout simplement y faire référence ultérieurement.  Nous verrons plus tard que les noms sont utilisés pour joindre les cylindres adéquatement.  Il faut faire très attention pour ne pas renommer les noms des sommets, de sorte que ça provoque un dédoublement de variable.  Je m’explique : si vous  changez le nom d’un sommet, il se pourrait que vous lui attribuiez un nom déjà donné à un autre sommet.  Ce qui provoquerait un mauvais traçage d’un polyèdre.  En bref, je ne vous conseille pas de modifier un nom de sommet, sinon vous devriez aller modifier toutes les places où il est utilisé dans le programme pour adapter le programme à la nouvelle appellation du sommet.  


Selon moi, cette partie du programme devrait rester inchangée, à moins que vous décidiez d’exprimer les coordonnées des sommets en fonction du rayon de la sphère dans laquelle le polyèdre est inscrit.  


Vous noterez qu’il n’y a que le Dodécaèdre, en tant que polyèdre de départ, qui est exprimé selon les sommets d’un autre polyèdre.  En fait, il n’y avait pas de manière plus aisée de calculer les coordonnées du dodécaèdre autrement qu’en l’effectuant ainsi.

4e partie : squelette du programme

Cette partie est ce qui fait en sorte que les polyèdre peuvent être tracés adéquatement, en utilisant les coordonnées des sommets adéquatement.  


Comment délimiter ce que l’on veut tracer ? On doit utiliser deux symboles :

/*
indique l’emplacement où le programme commence à ne plus tenir en compte ce qui lui succède.

*/
indique l’emplacement où le programme recommence à prendre compte ce qui lui succède.  


En bref, tout ce qui se situe entre ces deux symboles sera considéré comme un 

commentaire.  Soyez donc vigilant en disposant ces deux symboles, vous devrez les déplacer

assez régulièrement si vous voulez créer des films.  Si l’utilisateur veut modifier cette 

procédure il peut utiliser une autre synthaxe.  Il doit unir (synthaxe dans Pov-Ray : Union) tous les objets (cylindres et faces) des polyèdres et déclarer ces polyèdres.  Ensuite, il n’aura qu’à inscrire au bas du programme le nom attribué au polyèdre, entre accollades,  pour le tracer.  Sinon, le programme ne tracera pas les polyèdres dont leur nom n’apparaissent pas au bas du programme.  

Conclusion

J’ai tenté de faire en sorte que l’utilisation du logiciel soit la plus aisée possible.  Peut-être aurez vous des modifications et améliorations qui vous passeront par la tête.  N’hésitez pas à en faire part.  Ceci est un programme qui peut être utilisé à plusieurs escients, suffit de l’adapter à son utilisation.  Toutefois, il faut toujours garder en tête qu’il y aura sûrement des répercussions sur le programme lui-même et en tenir compte. 

Bonne utilisation !

