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Ce pgin permet de créder des images couleur en trois dimen-—

sions,de les visualiser en vraie perspective,de leur faire

effoctuer des rntationu,de les rapprocher do lea édloignar

’ L]

et bheaucoup dlautwes ‘choses encore., _
Par exemple,vous pouvez dessiner la_maiadn de vos réves

pula la visualiser comme si vous étiez 4 ‘trois mille mdtrasa,
ou remplir 1l'écran avec un bouton de porte,Vous pouvez vous
déplacer de plédce en piéce en commandant les changements de
position & partir du clavier de l'Apnle II.. - ’

" Vous pouves faire tourner la’ maiaon :en tapant sur gqs tou-
chesd si vous décidez de changer la dimenaion ou la cculsur
d'une pidce,vous revenez uimplement A l‘EDITEUR at entrez lez

modifications. - : : o .  ,_?'

[ VEcTOR SPACE
(ESPACE VECTORIEL) . B .
C'est un espaco mathematique ¢ubique de 65536 unités de cb-

té créé par le pgm vw.Vous pouvez le remplir de tout ce qus
votre imagination et votre créativité permet.Vous pouvez u:i:
licer n'importe laguelle dea couleurs haute-résolution (HGR)
do 1'Applo ITI.Le pgm édtant écrit en langage machine,les imagozx .
sont affichides trés rapidement.Dans bcp de cas,des effets d'a-
nxmation pouvent Otre réaliaeL

Nouu vous montrerons comment entrer les informationz relati-
ves aux images, . vous les verrez apparnitro sur l'écran;
Puis commant aadvegarder le fichier"texte-vimage’aur disquot-
te pour utilisation ultérieure ou modification, o,

Veus pourrez égaloment sanvegarder n'importe quelie image
spécifique pour utilisation dans un autre pgm ou l'imprimer
sur un périphérique., » _

hes formes particuliéres (cercles,ou formes mathématiques
sp4cinles) peuvent Orre créegsen utilisant des programmes

: N
HASIC,puis 8tre insdrdes dans le développement d'un fichior-

1
image.
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Plusiewrs fachiers individuels peavent 8ire fusionnés en .
une Tmafre principale.
R line bil-liothigue A'imupres utilisdes frJqughmeni (ex: chai-
5L=) peut égpé Qlaborﬂu,;ui: ces imayes penuvent &tre insérées
si hesoin eSg,au cours de Ja création d'autros inages..
- lans les "instructions qui suivent ,1e algne_"gq ''signeale

les points particuliérement importantg:

UTT1 ISATION hE 1 'EDTDEUR L
i\

" P R4
floutes les images sont créeesen utilisant 1'édjiteyr inclus

dans le pgm;jil est assez facile é utlliaer (bien plus que co-

lui dont on dispoao pour 1la programmation BASIC)

,oL » o
D R R S

DEMARTAGE | ,
Mettre la disquette contenant le pgm danu l‘unité et allumez

I'App\e I1: lo menu suivant apparaft. sur- l'écran:,

. VECTOR WORLD ST Vf_«frefj$;wﬂL;~, P
COPYRIGHT I074,P.LUTUS B |
OPTIONS o (OPTIONS)
(E) ENIT IMAGE F11E - (ENITION FIGHIER IMAGE)
(V) VIEW IMAGE . . (VISUALTSATION) |
(8) SAVE IMAGE (SAUVEGAR'E IMAGE) " j
(Q) quIT : (FIN DE PGM) - S f
CHOOSE (LETTER): - - (cHOISIR (LETTRE)) : . ;

En utilisation -normale,vtilisez (E) pour créar une image,
puis (V)pour la visualiser. | -
Ici, appuyer sur la touche (E),vous obtenez ‘en haut de 1'd$-
cranz:
TENTREE DU FORMAT D'ENTTTON :
ESC)MOVE “URSOR.R)UP,C) OWN,S)STRING,B)EG
CBEIND. DEL L)INE W)onn VYTEW,K)EEP,Q)UIT
COMMANG QT OR X Y 7z

es lignes anparaissent en permanence en haut de 1'di ran
pendant l'utilisation do l'éditeur.Ellesrmppellent a 1'utili-
sateur les options disponililes.les lettres placdes & gauche

de la paronthése (ex:V)!1LwW) sont es caractéres de contiréle

(cerl).
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CARACT L'l.(k;‘ D CONTROLE

Appuyver sur la touche (IRl puls ¢n mainrxaenant la touche
entoncce,appuysr sur la touche de la lettre spécifide.la
dernicie ljyme des instructions permancentes de 1'éditeur est

un index'db taliulation pour l'entréde du format de l'image.,

(ct infra)

EFFACEMENT OE LA MEMOIRE

l'our nettoyer l'dcran et le fichier-texte avant d'entrer

rles données,effectuer l'opération: .

CTRI. SHIFT P
en appuyant sur les trois touches & la fois.Sur;l'écran s'af-

fiche 1

\ ERASE MEMORY (Y/N) (effacemont mémoirs O/N) N
C'est une_protectionsuppléméntaire contre un effacemsnt V
accidentel de la mémoire.Si vous répondez '' Yos'',l'écran et

W Vs
le fichier texte sont vidés,

o tu vt mre gt

sy

Eséayez maintenant de taper quelque chosge,

Vous remarquerez tout d'abord que 1orsqu6 vous appuyez sur
la barre d'espacement,le cufseur se déplace de plus d'un, es-
pace:c'esf une particuiérité du forbatage de l'écriture des
donnédes de l'image.Dans l'exemplyg suivant,placez un'';''au
début de chaque ligne que vous écrivez sur l'écran,pour per-
mettre d'écrire normalemont, |

Puis tapez l'exemple suivant:

:CE SONT 1ES FIITES DE SENNEVIILE
s AL CE SONT DE BONS ENFANTS

Pour offacer une faute e frappo,utiliscz la touche‘éw.}
Mais s1 vous voulez metire ''' GARS '!' au lieu de '' FIjLES"!

\. , .
,comment faire sans déplrer les autres mots?

CONTROL 1T ] CURSEUR

Appuyez sur ESloape.
lo sifne + appa—2it cdans le cursour

Ja limne supéricure re texte deviont :
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CLRSOI C T e 1)nr,J)lgr%,n)ulnn',v)nowN

~ .
(controle cUVSuur,h4u1,xuuche,drnlle,ha;)

C'est a Qiru,qu‘un Hllll:unl Ies Loucheb I, J,K,M,vous pou-

vez déplacer le :iurseur en n 1mporte quel point de J'érran

'sans déplacer le texte,pour insérer ou ef!acer des Lardcteres.

Une fois que vuus 8tes, ‘a l'endroit Snuhaité commencez aim-

plement & retaper. N
Changeons maintenant ''FIITES'' en " 1GARS *!

REMP] ACEMINT D'UN MOT .. .

@}appu)er sur ESPape} mb U e mﬂg ,_:,., ’
@}déplacoz le curseur Jusqu'é la ]iFne dcsirée en utilisap‘
"I" (haut) T ;5u:réz:ichﬁﬁéaﬁ -

- ,,‘.: -

. ..rF SONT xss FIllEq NE SENNEVTIIE II E;-uwvﬁh’]
-AHIPE anT nE now% ENFANTS ! C ‘

- _ X .
<$}déplacez le curseur juste apris le mot FILTES en utili-

sant VY'K'' (déplacement vers le gauche)

JCE SONT LES FII]ES[Z]NDE SENNEVILLE . _ ' .
:AHICE SON' DE BOKS ENFANTS! '

;i ‘ v L .
@}effacez le mot FILLES en utilisant la touche E?-)

;CE SON' LESHINE SENNEVILLE
{AHICE SONT DE RONS ENFANTS!

*

(3ytapez"cans”

{Cl SONT LLES GARS[+F]NE SENNEVIIIE
' SAMICE SONT DE RONS ENFANTS|

%)reveno7 en fin de texte en utilisant 1ln toucha ''M!t?

AUTRES OPTIONS D'EFFACEMENT

\lot par mat t TRl W (\-_«-_’ord)

lLigne par ligne 1 *"1RI 1 (E'“¢)~- o ' _

" v e o e

R e TIT Tt e,

L ey ey,



POUR RECUIMCRENI hlEs CARACTTERIES o000 04

ffacés par ces commandes,utilisez la tBucheEE} Vous

", pouvez dunc changer l'ordre des mots ou dessllgnes on les

eftagant de leur position d'origine,puis. en déplagant le
curseur ( Louches 1,J,K,M),ensuite en utilisant la tcuche

'E:ﬂpour les ré&flxchox.hi vous effacez plua e - 256 caracteé-

res sans en récupérer aucun,les premiers caractérea ‘dispa-

raftront complétement.Les 256 plus récenta»uont sauvegarddés,

CONTROI.LE DE L'AFFICHAGE DU TEXTE |
Quand le texte east trop long pour l'écran il remonte vers

.le haut,de 50r5¥ qu'une partie de ce texte diaparait ‘par le
haut de l'écramn,Pour le réafficher deplacer simpﬁemenc loe .
‘curseur en haut de l'écran.fe texte aa déroule vers 10 ba’/
pour que le curseur reste sur llécran Jusqu au début du fi-
chief oi nécessaire. ;fsﬁiﬁ;f};:»;;¥wi”?n3v“' '

0
e

. DEROULEMENT RAPIDE f-ﬁé_q;ngi_y

S e R, O N TV IR ,.:. 1 ,_(

CTRL R caut de I2 en I2 lignea vers le haut

CTRL C ' T e L Y e :
CTRL B saut en début do fichier . .
CTRL E gaut en fin de fichier S , Y

CONTROL S (chafne de caractéres)

Pour troauver rapidemen: quelque chose sans dérouler 1le

texte .entier,utiliser la commande CTRL S.Le texte suivant
app&ralt en haut de l'écrang

ENTER/NOW/TO BE/: (entrer/actuel/devient/f1)

Pour trouver ''CHERCHE'' sans pour autant le remplacer,
tapez: /JCHERCIE/ |

Pour remplacer une chalne par une autre,tapez par exemple
/CHERCHE/REMPLACE PAR/.les ''/'' sépare la chafne de carac-
téroskherchée de celle qui 1la remplace (cn pourrait utilisar
n‘importe quéi plutdt que ''/'',mais le caractere utilisd na
peut pas 8tre un élément de l'une ou l'autre entréé}

Vous devez voua positionner on ddbut de texta car le pom

ELTTEUR recherche le chalne de cararterus é partir aun déhut

jusqu'a la fin du toxte.



En cours de rechercho,le texte suivant est affichéd en ham

de 1'd8cran; : TR

hES
. . 5,

e

I

CARR KET = ﬁunu CTRIR= RFPIAVH:'TYPE'=QUIT
Clest a dire $REIURN pnﬁr:continuer;ld;bécherche
' ¢‘I'itl. R pour remplacer 16f¢ﬁaine'affichéo
' par la chaine‘apécifiée '
Tapez normalement pour avftir de la fonction
o de chafno, |
Par exemnle, vous avez écrit: - S A
i QUEL.S SONT CES SERFENTS . QUI SOUFFLLNT SUR VOS TBTES LS
JO000 lignes plus tard,vous voua 8ouvonez qu'fl fallait
‘éériro ' *SIFFLENT"'au lieu de "SOUFFLENT".
” i . Pour retrouver le mot,vous 5%ffw»3ﬂ¥h‘fJiﬁau
. I-utilisez CTRL B pour revenir au débuf;du fichier:
2-appuyez sur CTRL S e+ ontrez /SOUFFIENT/SIFFIVNT/

=-le pgm cherche l'erreur,s arr&t-,attend votre décision}

L

81 vous faites CTRL R ,le remplacement oat effectud et la ror
rocherche du mot continuejle curscur se positionne alors i
la fin clu texta( /;'n.\ n'»\ a~ paes d autie wat Haw\io\w..) .
58 ENTREE D'UNE TMAGE’ e ' .
V En pratique les commendes d'édltiop sont ‘utilisées pour

entrer des listes de nombres.
Si wvous n'écrivez pac de n;v‘ en cdébut de ligne,le pgm
interpréte l'entrde comme un segment d'imege. — .
Si{ vous entrez des nombres sans “} “ en appuyant sur la
bayfe d'eapacsment,vous ﬁotorez gque le curseur va se placer

sous les colonnes inacritoes A la derniére ligne du '‘chapaau’

de l'editeur,

COORNONNEES CARTESIENNES

R
.
(Y od

\

Le pam onéZEiatre los donndos d'images en trois dimensions

en utilisent un fermet d'entrée‘ appeléd '‘'COORNONNEES CARTE=~
SIENNES'!' ,Ce svotéme trés simple consista & introduire trois
nombress X gauche/droite

Y haut/bag

Zz avant/arriére



e

Il vous parmet don¢ de définir la pbuition spécifique
“'an point dans un espace A.Lrnig dimensions,
Chaque fol: que vous enyrei'une nduxolle ligne dans
"1'éditeur,le pgin tracera une ﬁouvellofiighe sur l'écran
(& moins quo vous luil disiez de ne pa‘a‘ le'faire)-
NB Ne pas oublier de taper RETURN A la riﬁfdd chaque ligne.

. N . P B .t .
N p RS S [ ki . N S IR BV SRS

T ©° 'EXEMPLE D'ENTREE DE DONNEES
' " COMMAND COLOR X Y oz
NA e T30 . 450 'A x0 (RETURN) "_ .

( ces donnéou définiasont un aeul point et ‘non une 1ignc)

DESSIN

. . A _ ,
x _ " lLa :;I:;;o de gauche nccopto quelqunn lettroa d‘instruG-
\tion qui’ indiquent au pgm co qu'il doit rniro des ‘dorndes
Ce mont g . Do a ’_ o o ”
) - "N'xnouvolle ligne de donnéoa (le:pgm comprend qu'il
o'agit d'une nouvello cntré%.‘;f@'gfhnﬁ ‘ _
.S1i vous omettaz Nulo pgm trace unéﬂilgne continue de
la dorniéro position que vous avez définie A colle que .
vous vonez do précisor." ’ ‘ ‘ .
My xpcuition‘hbuolue.‘ : - 5
Si vouz tapez A le pgm fixe la position ‘da départ du
_ dessin au point dont les coordonnédes sont la valeur abe
} solue das nombrou qua vous aves entrés, ]

.81 vous ometteu “A le pgm ADDITIONNE les nombros entrdn
aux valeurs numériquos en cours dand le pgm,puis trace.
‘une ligne Juaqu'aux~coofdonnéea ainsi obtoenues,

Par exemplo1

A -T00 -100 = =I00
signifie ;1%tracer une ligne de la position précédente
& la position ebsolue’ X==Y00 )
Y=-I00
=-I00 _
(pas Qe lettre) -T100 -I00 %100
figﬁfio Jhiouter ~-IJ00 aux valeurs actuelles do X,Y,Z puis

tracor une ligne de la pouitlon précédente au résultat do

7/
1 addition. -



D

-Q : fin de ‘'essin "QuIT"
Saute la sulte du fichier ( y compris les donnees actuelles) .
Cette fonction est utilisée pour dessiner 5electivement des

parties d'inage. -

Toutes ces lattres peuvent étre utiliaées dane une entréo
de donnéos.’~* ) ‘ RS

8§ | “DESSIN D'1ye IHAGEA,.fQFJW‘x:\;fwiéiij?¥

(ﬁ)vider l1'6cran ot le fichior-texte on . faisant CTRL SHIFT=-P

Gﬂentrer le ?exta suivant (leo commantairou ne eont pas o=

5entioln maia peuvent servir d'aido-mémoire) :,’
o 'COMMAND  COI OR X Y '1z"ff75f," ‘ﬁ' -
%_ ;POINT DE DEPART (EN BAS A GAUPHE)D'UH CARRE:,
\; L 7 . o R .

$SIGNIFIE ''DEBUT D'UNE NOUVELLE LIGNE -’
} COMMENCANT A LA POSITION ABSOLUE "

 §{X=-50,Y=-50,Z=-50; COULEUR = (BLANC)U
jDESSIN DU CARRE . o ';,;’

© §AUGMENTE X DE IOop (VERS La DROITE)
+I00 ’

( ﬂotet~a'ilvn'y a pas d'entrde dans une colonne X,Y ou
la valeur précddente est utiliséde,Donc,pour la congserver an__
puyer sur ESTACE cans entrer do donnédos dans la colonne con-

cornée).(RETURN on fin de chaque ligne).
[

COMMAND COLOR X Y oz
i
s AUGMENTE Y DE T00 (VERS LE HAUT)
:

(£sr) (ESP) +I00 (esp)
; : . .
;DIMINUE X DE I00 (VERS LA GAUCHE)

i | .
fOssp) -I00 (ESP) (E&sy)
: :

:DIMINUE Y DE 100 (VERS LE BAS)
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o

pgm vous demande d’entrer J;fffff“f 'i'._:j.,ql

N

VISUALLISATION B UNE TMAGE

los. entrées ci-dessus tracent un carrd sur l'é~ran.
'our le visualiser,tapezg L o .
© OTRI. V. (Visualisation)

Si.c! est la premieére utilioation de la viauulisation,le

Y AN .,-_..,...«,A,. . v

s0¢-+..LADBTERMINATION DE LA POSITION DE VfSUALISATION

(A) ABSOLUTE (SETTINGS 1 . . (cuordonnéoa abaoluos)

X POSITION 1 = . :ffﬂ L , o
Y POSITION 1 ' RTINS LT
z POaITION 1
scaLe
HBRIZONTAL LNGLE 1
.VERTICAL ANGLE 1 |
(6&:90 ‘DEGREES )

- NO ENTRY:USE DISPIAYED VAIUE) (ai pas d'antréaaxutilisea

les Y&leura &ffschéea)

(S)=START AGAIN,(Q)=QUIT, ( (8)svisumlisation

’ ' (Q)=fin )

.Des nombroa peuvent éventuellement btre affichéa Ce sont

An
I3

des nombres aléateiros dans le cas de premiére utilieation
de la visualisation.Entrez les valeura suivantesn:

(A) ABSOLUTE SETTINGS -

ﬁ POSITIDN . 3 ¢

Y v 2
V.4 v Tt ¢
SCALE 1 QEG

HORIZONTAI. ANGLE 1 ¢
VERTICAL. ANGLE 1 B
(64=9¢ DEGREES)

(NO "ENTRY)

(s)=STRRT AGRin (Q) = RUIT

valours précddentes sont affichédes pour que vous sachioz

lLes
co qu'elles sont &ctuellement,Si vous los acceptoz,appuyez wur

RETURN,sans faire aucune ontréej;les valeurs affichées zont
consarvdéey,
En entrent de nouvelles donndes,vous pouvez inclure uneg par-

tto dos donndes précddentes en utilisant la touchs[.3.]de sorta

vy 1 1% byt et e 8 vt o o an & et reon = o e

-
e A g e 4 ) et

S s kg e ey

B et i ]

YA e e e v g

. v e e
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e~

. carré,correspondant aux donndes de l'imege qQue vous ontr6§ ’

que le curseur passe sur les chiffres.

. Apres avoir cuiid le dernier chiffre,l'dcran arfiche un

—

- -

) .- . DA
T . . - ¢ O
‘¢ . : . - B . . N S

ROTATIONS DE L'IMAGE

]

*‘1./ r PR vy

ENTREES NUMER]QULS EN COURS DE VISUALISATION

" En cours do visualisation ,appuyaz aur. "ﬁ" Lca caractbrqa

auivanta apparaissent en bas de l'écranx

NUBBER 1 e AR e o
"La "1t afifiché est le chiffre que'voua BVes tapé, Appuyax
aur"ﬁ" cola deviont s -funﬁﬁqsiﬁf. e

NUMBER ;4¢ el

A;puyoz sur . "H"(angle do rotation horizontaln uxo vartim,

-

R TR Py ';‘. “ KR -::.‘ L7 kN " .'1, % ;,, 4,.,_ g s

cal),la carré effectue une légére rotation Si svous, nppuyaz
~plusiaurn fols sur ''H'',le carrd effoctuo unc rotation comn.
pPlate. .f:é.,.‘f$~¥x;':_;mvﬁ %Jﬁzdlxgﬁf&”

PR IARTYI IR S RN

Pour tairo tourner vorticalomont (axe horisontal),outrez;
NUMBER 1 (nombre) V SRR PN ST S
Lo carrd tourne vergicaiement.chaquo fois que Vvous appuyvs

sur 'V, ’ T A

"MEMORISATION DE LA COMMANDE DE ROTATION

Tnutile do réentrer un nombre avant d'appuyer sur "H"o§< .

LIS P dernier nombre entré eat mémoriasd.Pour changer d'san~
gls’ de rotation,entrer simplemont un noﬁveau nombre,suivi de
lthloulIVIl‘

Rotation en sens inversei entrer un nombre precdédd de ''='!

COMMANDES DE CONTROLE DE VISUALISATION

YVoir égaloient l'annexe B)

Iapbelxcontrairemant & l‘EDITEUR,cb sont des caractérez or-
dinaires,pas des caractéres de ConTilole .

(nombre)ﬂxchange l'angle de visualisation aclon la valeur
du fnombre) (64=90 dogrés)

Lxemplesl'eontrée '“IQOH'' fait varier l'engle de vue de 1

R

entid degrés.Los nombros négatife peuvent 8tre utilisés,



A4

(nombre) Vi 1dem,muis pour l'angle verticel
(nombre) Xi: déplace l'angle de vue sur 1'axo dea X
(nombre) Youz: ! v ‘. t," . LK ¢ cu I
(hombre) S; dAdfinit 1! écholle selon la valeur du (nom-
o . bre) (cr infra) - _i"{“'
x P affichage de la position de viaualiaation actuelle
‘_ (echelle et angle),sana poasibilitd d'entrdes,
.TA-: 1dem,mais aver poaaibilite de modification.
(nombre) R répéte la commande qui auit selon lo nombra'
précisé. o .
Exemple: ontrer "1¢H"§ déplacament do llene
: gle hﬁrizontal de 14 . degréo ?} L RS
' B . entrer "l¢RH":r6pé¥1tion du’ déplnn

.cement 1¢ fois de auite,puia nrrét S1i vous appuyes

sur une touche quolconque on courndde ro.ation lo

2“

D
danoin.ﬂ_f‘f"f'31?=fif" ;% 'y B
Rénppuyez sur D pour retournor.h 1'imago nornnlc.
E i retour &-1'EDITEUR S

Si voug ne savez plus ou voun en ﬁten,appuyez sux'tL!
et réentrez les positions initialest cela fait dispu-
raftre los moqéficatibna ontréos a pnrt*r du clavier,

‘ _Aprés avolr offectué les rotations, appuyez sguvr ''E'' pour
retourner a& 1' EDITEUR, Il.'affichage de 1'EDITEUR féapparait,
gvéé le.curseuf dans sa position initimle. Vous avesz probablq

ment remarqué queo le carré ne tournait pas sur eon axe, i1

© était ddécalé par rapport au centre ‘de l'écran. fela va nous pi

mettre do le transformor en .cube,

Sautez oen fin do fich1er en apouyant sur ConTRoI E et entra:

COMMAND CO1OR X Y 2
{ AUGMENTE Z DE ¢d

.
[

A6¢

-e

THRA CE UN AUTRE OTE DU CURE
i AUGHENTE X DE 1&g ’

1¢p
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| ola

utiliaant loa codea su®vantsi

112'

X N oz .

S

. JAUGMENTE Y DE 1(4¢ ‘ | ! | '
N L  ,(}. | gy e
P ey
3DIHINU1~3 ‘X DE l}ég : . ) : |
N o P ‘l~i¢¢ o .
x;}‘. [ . B c
§DIMINUE Y 1E 1¢? o e
Voo g

Visualiaoz l‘imnge en appuynnt sur ConTRoL V S1 nécoaoaire-
vous pouvaz ré%ablir les ponitions absoluoa listécu précé-

domment on appuyant sur "A" 6t en écrivnnt loa gn»réo- né

cosaaire“ J . . R Do :‘ "‘ ';"“. ~’ x "' /m o A

Lo cubo n'oot pas complot;il manquo troiu lignoal
Eunayez de penser en trois dimonaions pour Viaualisarile %
cubolou visualiaez ligne a ligno Y moauro quo;voue 1aa entroz

pour voir . comment la formo o8t conatruito Co procesaun do vi-

sunlination vous aidera é ‘utilisor le progrumm.. v R
B .,, . . N ) L ‘ h‘m .
VISALTSATION COULEUR e e oo

Haintenant Que vous savez entrer des formos,raitae un psu

d'oxpérimantation:aasayoz de changor los coulours du cube on

Coda coulcur . Couleur

(EDITEUR 2® colonno) - : S .
# Noir |
i -Yert
¢ 2 Violet
3 Blanc 1
L . o
5 } dépend de la visu
\ 6

Blanc 2

Y

MIXAGE RLANC/COULEUR
Blanc l:u'ﬁtiliuo avec lem couleurs 1 et 2
Lt [IN] (] l.l L‘ et 5

Blanc 21
( Si vous ne le faites pas , cela ne créde smucun probléme, )

T e e e g 1 g e S i A L oA e e e o ~ e e

Bl A

N s .y Y

[RRPURN
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EOITION ET VISUALISATION COGULEUR

vy

Muttez lo curseur sur la colonne COIl QR de]J{Eh]TBUH et
clhiangez la couleur., Observez le résultat en:utilisant V)1EW,
.\Phuque foils que vous retournez a 1'EDL]TEUR, le curseur scra

restd oLl mémc. <V\M;f.

S S RECHERCHE AUTOMATIQUE hE CHALNES DE CARACTERES

Exemple d'utilisation do la fonction de substitution de
chaines de caractéres dans une liaste de nombresg
augmentation de la taille du cube sans remplicer chaque noose
bre individuellement; faites comme asuitg
(1) aaute? on début de fichior par ConTRoL B
(2) appuyer sur ConTRob S (S=String=chatne)et entrer
/100/200/ - ;
- Y (3) 1e pegm rechorche le 1ler'l100 ',le curseur s'arrdto
sur 100 et attend votre réponse,Remplacez tous lea
100" par '"'2CCY'an appuyant chague fais sur Cona
TRoL R.(pour rliler plus ‘vite, mppuyez & Lu Foic muT
CTRL R et REPeat).
(4) répétez la mlBmo procédure en utilisant cetto foia
"~ /50/100/ | '
LLe cube est maintenant 2 fois plus grand,Dans cer-

taines positipns 1l dépasasera mdme loo limites da

lt'écran. ' .

§ » SAUVBGARDE 1916 FICHiER*TEXTE'SUR DISK .
‘Appuyoz sur CTRL K (K=Keepmgarder) _ ' .

l.Lo texto suivant apparaft sur l'écran:

B

L]

NISK L)OAD S)AVE I)NSRT (FILENAME)
(OTHER DOS COMMANDS) Q)UIT: '
Pour nasuvegarder un ficﬁior appeldé ''TEST'' por le port 6,
hrive 1, entrer
4 s TEST ,S6 ,D1 ” o
iouf charger co pgm en mémoire contrale (attoniioh;cela O

face le contenu actusl do la mémoire a'il y en a un);ontrars

‘

. TEST ,S6 ,D1 .
(1a spécificetion du port et du Drive (n® d'unité de disk)
sont facultatifas).
- Le préfi#e“FIL.”u'aJoute nutomatiquement au nom du filchrior
sauvergardd, Il ddentifio le fichiex comme uppurten&nﬁ au pom

.concoerndé.Autre utilite do ce préfixa: vous pouvez sauvogardoyr



i

dos figures en utilisant ¢ =:8me nom de fichiar,cur laea pré: «

4

xa o8t différent.(cf infra) ,

& & COMMANDES DE 1A DISQUETTE -

Les autres commandes du NOS (PATALUG,HELETE,RENAHE,GLc..-)
peuvent O8tre entrdes par la fonction ConTRolL K.Pour revanir
4 1'EDOCUR, entrer ''Q'"'.

3§ . INSERTION NE FICHIER

Vous avez dessind uno chaisa et vous voulasz aen insdrer. tron-
T# LCOPILE GULE UN GEValL Dpowelds aitno g,

qdeseine"’ln chaise (utilizez seulemant les positionaw

D p relatives,pas les commandes A’ ;
¥sauvegardez-la sur disquotte sauc le now de ''chaisc!
~ i fenscuite ,on dessinant 1l'imageo principales

(1) positionnez le curseur & l'endroit du fichier-imazs
ol vous voulez quo la chaiseo se place,
(2) appuyez sur CTRL K ot ontrez ‘'!'I CHAISE"61N53A33,
: (3) entroz ''Q'' pour revenir A 1l'EDITEUR 9vouz'con=ta~
tex que le fichier ''CEHAISE!''z étd insdrdé & la pogi-
tion du cursour, | .
Vousz pouvez répéter la procécure autant de fois qus nécos-

saire., . .
s

8 § POSITIONKEMENT RELATIF
) Nteot grfice & catte capacité d’insortion.que le formateg
enAposition rolotive eot possiblo,i chaqus inserticn,unc Cbn;ﬁ
sc aot dosasindo on pesitiorn relative.Par cexomple,pour desalner
uno.rungéo do chaices: ‘
(1)placez vous i la position X,Y,Z pour la 1léro chaise,
(2)inoéroz ls fichipe ''CHAISE'!', -
{(3)placoz vous & la posmition suivanto
(W)rdpétoz (1) et (2) | ‘
Le fichiar ''OFFICE''(burmeu) dao la disquatte ce baege montro

7/

le résultat de cntto procéduro,

5 § SAUVEGARDE D'UNE IMAGE
Aprés visualicsationd'une imago-écran (diffdérente d'un Tie
chiox terta-imuge)'znuu pouvez li. sauvegn>rdar pour utilin~L~cn
ultéricure dana un pgm cu 'anriuar on utlilisnni un péripnouA

rique



(}) appuvez sur Q pour retourner au monﬁ princi%ul.

(2) appuyez sur S
l'image est aftichée avec, au has de l'écran
YENTER FIIENAME '' (entrer nom de fichier )

(3) entrez le nom du fichier-image ( en spécifiant évan-
tuellement le port d'entrée/sortie et le Drive).Ce noo
est.automatiquement précédé du préfixo'PIX.'! 11 idaen-
tifie le fichier en tant que tel,

88 CONCEPTS AVANCES

Les informations qui suivent ne sont pas eamssentiallouso pdur

l'utilisation dé Voctor World mais pormaftont d'en utilisey

:3; plus complétement lescaractéristiques, ' o
TRANSLATION = déplacement le long des axes X,Y,2
v i . ROTATION = te selon les angles horizontausx ;
\ ou veriicgux
ORIGIN cposition de visualisation X,Y,Z _
) VIEWPORT = fonbtre de visualisation A travers laquallc

on voit l'imaga,

§¢§ FICHIER DE DEMONSTRATION VIEWDEMO

I1 montre quelques unea dos caractériastiques de Vectcr Sprco,

Pour faire tourner ce pgm,taper "Q"(Quit),puic VIEXEC WIEY~

DEMO'',
La maillour fagon de comprendro le syotéme do coordonndos

:3 utilisé pour éditer et visualisor los images oat de £ 'habituar.

4 visualiser.

§8 | ECHELLE ET TRANSLATION

, .
fa taillo de l'imagoe peut 8tire changédo do deuxr Tagomns;g

(l) par transletion sur l'axe vers lequel la fendtre cds
visualisation fait face,Par excmples
quand l'angle horizontal et vertical sont nuls,en
regardant le long de lfaxa des Zjtoute modification
par rapport & cet axe augmentera ou diminuera la taile
doe l'image.Tandis que deﬁ modificatioﬂs par Tapport |
aux axes X et Y déplaceront l'imoge horizontalewment ocu
vaearticalemoent,

(2) per changomont d'écholla’

sntrer une <chelle no chango pas les X,Y ot 2 (l'orie

gino),cela nu chango que la longueur de la ''tipge'' 1.

’ " LR L R § N T 1 LAWY Y 4 RN



_VPOS= position de viaualia&tion

-~ 6

qui s'éLlend e l'ourigine aux angles horizontuu¥ et vaer -
coux qui ont été entrés (cf VIEWDEMO).la fen8tre da vi: 3 -
lisation est au hout de cette "tige" imaginaire ,et tour-

ne a mesurv que les angles sont entrés, :
5i une rotation pbst entrée ultérieurement, déterminer
l'écholle a partir d'une translation, a le désavantago do
faire tourmwer l'image en dehora du chawp de la fenétre do
. visualisation, car la position d'origine s'éloigne alors d
1l'objet que 1l'on visuelise,

.Par contre, changer la taille de l'image par un changomant

d'échelle, permet dae faire tourner l'image complétement,
en la gardant centrée sur la fendtre de visualigation.
I1 est préfdrable d'utiliser 1l' origine (positiorn X,Y,Z)
pour visualiser un objety on peut alors le faire tourmor
en utilisant dos changomonts d'anglus, l'agrandir ou l¢
réduiroe var dee zhangomonts d'échollo.

LITHMITES NUMERICUES _
L'onsowmblo mathématique inclus dans VECTOR WORLD peut uziiliocer

des ontrédes numériques comprises entroe =32767 ot +82767 cur )
axes X,Y,Z. Il y a donc environ 281 billions de points cdispon.nls
dens l'oupace vectorioel. ((Ces entrdes soT d2S nembicsy entiers ) .

TAILLE MEMOIRE
. (lj la capacito de médmorisation pour loa fichiers-toxto eci ds
13803 caractéres(environ 18508 lignos de commentairses) . Si la ca-
pacitéd mémoire est attointe on cours d'édition, un signal sonore
rotontit, et aucune oniréo n'est plus amcceptde., Lo richier en
cours d'édition peut cepondant &tre sauvoegardd.

FORMUILES DE CONVERSTION EN IMAGES
(2) tous los amlgoritnmes smont ecrits en langage machino, y cosc-
pris ceux exécutant does calculs trigonomdfriquea.

Formulos utilisdaen g
PY=PLOT Y. PX=PLOT X. PF=PLOT FACTOR (profondour)

H = anglo horizontrl., V = angle vertical

Débuts

X= X-VPOSX . Y= Y-VPOSY . Z= Z-VPOSZ

PY= Yucos%{]+ SIN[V]s¢ (x*SIN[H] Z#COCGG )

PX= XxCOS[Hd] + Z<SIN ] |
PF= YeSIN [Vl + €0S (Vjr(X#SIN [H] - zzcOS [l )+« écheno "

. PY= 8¢ - (PY/PP)

PX= 14¢ + {(PX/PF)

‘Fin

¢
Leo calculs devant 8tro exdcutds pour chaquo extrdémitd de licne
un grand nombre do onlculs ncon diroctonent lidos A& l'exdcution
du dessin sont rdéulisdés. Uno image do L@{ lignos ( telle que
CHALICE ou GLOBE) ovust exdcutée ~ dans lo piro dees cas- un
pruquuemant 4 gecondos., ros imogoe moine cowplexas uont
exécutédes plusieurs fecis par secondo.
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388

b ol

du bord du"MONDE NES VECTEURSY

Il est dounc prifdérulile d'utiliser le piua possible des 1li-

#nes continuee; les deux extrémités des nouvelles lignes doi-

vent €tre calculédeos,tandis que les traits continus ne néces=-

sitent le calcul que (d'une seule extrdémité, .

LIMITATIONS NUMERTGUES

-(3)Comme les lignes sont calculédes A partir d'un point fixe
411 est préférable d'entrer (les données nhmériques auvaol gran
des que possihle compte tenu de 1'échelle utilsde.A causo des
arrondis au cours des calculs et dans certaines poasitiones,un
cube de 10 unitds d'lareéte éomporter# deu,diatorﬁiona d'oﬁji-

ron 10%. Un cube d'une unité d'aréte .sera réduit A une lizgns
. ; 4

dans certaines positions,

Le dessin d'un cube de 100 unités d'arete feoit dizparaltse

- cattoe distorsion car l'arrondi est infériour & la rdsslutioz |

de l'écran.Loa petits objetaiétre utilicédas & condition de ne
pas les rapprochér trop ou trop souvent.,
(L)Un cube de 64000 unités de cB8té ne peut pas ftry suf’li-
samment reculé pour le visualiser sans tombew dens le ‘néznt’
Cependent,il est possible de dessiner des itmages de propore

tions normales et de les offacer en Jjouant sur la distanco.,

A .
a.

PLOTTER OU PAS ( ,
(5)Une ligne qui n'a pas d'extrémité ne peut pas &tre deasi.

née sur l'écran.Cela permet d'augmentor la viteesse d'exdcutio:

d'objets de grancdes dimensionz dana icuquola on Yout viauaii#

ser de prés d'autres objets , : - ;
et effot poeut 8tre remarqué lorasqu'on se yapproche d'uns |

image: les lignes prcches de la position de vigualisation

vent disparaitre entiérement & mesure que la position de Yi=-

sualisation est avancéey '

UTILISATION DLE 1.A COUI EUR

(6)Utilisez le blenc le plus souvent possiblas,

En moyenne les lignos de couleur sont doux fois pilus larges
quo les lignes blanches.Cela tient a la fagon dont APPLE gé-
nero =es couleurs. Si vous voulcz éditnf une iinage sur uns ic-.
primancte pdédriphdérique ,conservor les coulseurs ast inutile:

remplacez los paxr du Llanc pour amélioror les détuils du cdeczaic

'



ANNIEEXE A]

des fonctions et ConTRoles de 1'EDITEUR

gaucho]é'f $ efface un caractére (+ touche répét;tion)'

t suut en fin de fichier (End)

1 saut .en début de fichier (Beginning)

i retour arriére de 12 lignes (Return)

1 saut avant de 12 lignes .

1t offacoe un mot (Word)

"Késumé
Conl'lRolL E
B
R
C
Fleche &
ConTRolL W
L
Fleche &
ConTRoL S H
\ X
\% H
ESCape H
I vers
M vers
J vers
K vors
ConTRoL-SHIFT-P

OPTIONS Démonstration

RY

(onTRolL

J
G
N

N

toucho répétitibn); maximum ‘de rostitu-

t effaco une ligne (Lina)
droite i rostitue le dornier caractdre effecd (+

tion 1256 caracteéres.

le

le

la

la

efface la mémoiliroe texte (= le textg mis

rachorche de chafnes et romplacomont (String)

la diaquett'o ( &up)

vipsualisation de l'image (View)

R .
controle curseur

haut
bas .
‘eauche

droite

en mémoira)

3 paugse d'unce seconde

trontrds au clavier, indépendante du DOS

t supprime tout affichage do texte & 1'ddition et

a

la visualisation

$ rotour a l‘affichage.ﬁbrm&l

{ fin do pgm (Quit)jretour au menu principal.

.

chargoment,sauvegarde,insertion do fichier da/vers
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ARNEXE B

Résumdé des fouctions et ‘onlTlol.es e visualisation

(nombra )

Snen
-

O » %W 0N <X X <

E
Q

i précise la valeur do l'instruction suivanto:

' -4
1 pus de l'angle/horizontale (nbro) 64=90 degréa
t pas de l'angle/verticule (nbre)
1 déplacement sur l'axe des X
1 vy " v '' Y ) (nbre) d'unités
g ' e " N/ '
t répéte l'instruction qui suit (n) foisa Cﬁqwmi)
t affichage des valours du pgn:(frnagn,fwwb

: rotour aux valours du pgm (f©selute)

4 observation de l'exédcution du trecéd du dessinj

réappuyer sur vipes pour revenir & l'image rnor-
male (Q(‘M)
¢ saut & 1'EDITEUR ( Editw)

t retour au menu principal (E&3J+)

l.es entréos numériques sont mémorisées dans chaque.commands,

y compris la répétition. Pour chungef une valeur en conservant

MY
la méwmoe commande, entrer simplcment le nombra,



ANNEXE C

Créaiion d'un fichier image par un pgm BASIC

Un flchier LEXEC peut &tre créé pour transfdrer des DATAS
"d'un pgm BASIC au "MONDE DES VECTEURS™" (méthode utilisée pour
crdor los fichiers "CHALICEY" et "GI.OBE¥,d¢ la disquette de busas:

Pour cola, 11 aat nécooswvaire de comprendre le format intornd
d'un fichier “toxtoe+image”, |

Voici l'analyse de l'ontrée d'un tel fichier =

I's .
commandes PIN'YI, At or Q' ') (ospace) (coler)

(eapace) (X) (eapgce) (Y) (espace) (2) (rotour chariot)

S'il n'y a pas d'instruction & antrer dens les colonmnec Y
ou f, le retour chariot peut 8tre offectud plus tdt.Voua devex
rospecter le nombre d'espaces nécounaires avant Quo le cursour
ne oe trouve dans la colonne concernée par l'entréo numéricuo.
Par exemple, une ligne no comportant que l'instruction Z rlex~
primeras )
espace eapace espaco ‘eapace (z)
La procédure a utiliser pour crdéoer un fichier tranafear.
(APPLESOFT) est la suivante
(1) Dans lae pgm BASIC ,ouvrez le fichier par las instruction
lﬂ PRINT DE ; ‘''OPEN TRANSFER'!
2@ PRINT DZ j '‘'DELETE TRANSFER'!
3¢ PRINT D¢ ; ''OPEN TRANSFER''®
u¢ PRINT D ; '' WRITE TRANSFER''
(Pg contient ConTRoL D)
(2) La promiére entrde vers lo fichior doit &tro ''Q'‘'jells
permet de QUITter l'ordre DOS qui ordonne au tfichior EXEC de
- démarrer (cf infra) .
§3 PRINT *‘'Q*'' )
(3) 2eme entrée 1ConTRol SHIFT P, suivi de ''Y'' pour cose
mander l'effacement total do la mémoire deo 1'FDITEUR,
6¢ PRINT CHRE(128);''Yy'!
(4)l.ee entrdes suivantos sont les DATAS génurds par le p—
BASIC .bour éviter qu'il neo génbrc des positions welartivoes,.
11 faut inclure un '*A'' (positien &buolnd)‘uu début do 1o 14-

fme d'instiructions,dans la colonne ''COMMAND'' du texte parT-



Guo des nombires entiors dans le fichier-toxte,.

7¢ PRINT N;'5 v \;(:Sll ey v tiy “Z -“j
lLes chafnes ''Ng'' (nouvelle ligne d'instruction)et '‘'Cg'!
(couleur) peuvent 8tre remises a4 zdéro (Ng='''') en cours da

pgn: éviter les commandes inutilisées ou redondantca pormot

de gagner du temps de traitement pour la création de 1l'imago,

Le listing suivant inclut tout ce qua noua avons wvu,

Claosnt

le pgm qui a été utilisé pour la création deu_fichiors ''CHAia

LICE'' et '"'GIOHE'!' do la disquette do base.

1¢ pg=" Y1REM c1RL D
2¢ REM S=PAS ANGULAIRE
3¢ s=2¢

4@ F=57.29577951 B

5¢ DIM'H(1¢8) s DIM V(1pQ)
64 FOR E=¢ TO 1¢¢

ne

74 RE!M LECTURE DES DATAS PLACES XN FIN DE PGH

8¢ RCEAD H(E):1 READ V(E)

9¢ IF H(EX> @ THEN NEXT E

1¢g E =E-1

'11¢ REM COLOR =Cg

12¢6 Cc3 =v3n

13§ REM OUVERTURE FICHIER-TEXTE

14% PRINT Dg ; “COPEN TRANSFERY

15¢ PRINT Dg j “DELETE TRANSFERY

16¢ PRINT Dg ; YOPEN TRANSFERV

i7¢ PRINT D ; "WRITE TRANSFERV ,
18§ REM PREMIERE ENTREE DU FICHIER TEXTE
19¢ PRINT Q" .

2¢ REM ENTREE EDITEUR, EFFACEMENT

21¢ PRINT "E¥; clURg (128); vy*"

z2¢ REZHM DERUT LE L'ENTREL DES DATLS

2 ¢ REM TRACE DES LIGNES HORIZONTALES
24¢ rerR Q = ¢ TO I

268 Y=TNT (V(Q)) = Yg ; STRE(Y)

27 FCR N = ¢ TO 36¢ STIP S

288 X=IRY{SIN(R/F)eR(Q))

294 Y=INT(cos(RrR/F)=H(Q))

A@E PRATINT Ng¥a vege wmiv gy 'z



'y

214
d2¢
33¢
3uy
358
36¢
378
d8¢
39¢
Lpg
41¢
L2g
L g
LLg
Lsg

.

Ce pgm

(\;g_: "“xY;ﬁ: u' "xN;ﬁ: T
NEXT R : NEXT Q

REM TRACE DHES L1IGNES VERTICALES

FOR Ro= ¢ 10 868 - S STEP S

Ng = “NUVY

FOR Q = ¢ 10 K

Y = INT(V(Q))

X = INT(SIN(R/F)eH(Q)) §
Z = INT(COS(R/F)aH(Q))

PRINT Ng"A ncgw ®X" wyn ugz

N$ = I‘Ej "

NEXT Qs NEXT R . ;
PRINT Dg; *CLOSE TRANSFERY
REM EMPLACEMENT DES DATAS o
REM LE DERNIER DATA DOIT ETRE §,¢

est celui du tracé du contour d'un soul cl2té d'upe-

forme, entrdéde par le moyen des DATAS, ot qui convertit ce coc-

tour en une table/image symétrique en troic dimensions pour lp

1" {ONDE DES VECTEURS™"

lae Datacs sont de la forme i

L6

DATA (coordonnéee de X),(coordornédee do Y)

Aprés conversion du‘bontou‘ do l'dimaga,tapes pimplement

”EXEC TRANSFER® & partir de la commandes ConTRoL X do 1'EDITEUR:

les DATAS seront inclus dans l'éditeu;«taxto du MONDE DnS VZIC«

TEURS .A

la fin du transafer, vous pouvez reprendro le contyr la

du pgm,puis visualiser l'image pour la vérifier.

Par oxomple,les entrésa suivantes;

+ L6
b7
h8¢
L9¢
ar4Y

\ 51¢

DATA -1¢¢@3, 1089
DATA -508, 584
DATA ¢ , SPP
DATA 5GP ,50¢
DATA 198¢¢,1048
DATA ¢ , P

crdent un cylindre avec un c8no a4 chaquo extrémité,

Comparativement & la simplicitdéd des DATAS entrés, cleat un

objet intdrossant.lPour augmentoer ‘la complaxitd de la forma cro¢

par ca pgm,

changez le pas angulaire da lua ligne 3¢ du pgm.



