Les programmes

Le triangle équilatéral

#include "definition.inc"

#declare epaisseurTraits=0.03;

couleurFond(255,255,255)

uneLumiere(<50,50,30>)     

# declare s = clock * pi ;

// Permet l’animation
# declare d = 10 ;       


// Distance séparant Q du plan de coupe

# declare r = 13  ;                   
// Distance séparant Q du centre G
# declare D =<cos(s), 0,sin(s)>  ;      // Vecteur perpendiculaire au centre G
# declare K =<0,0,1>  ;                 
// Les vecteurs et les sommets sont en lettres majuscules

// Les distances sont en lettres miniscules
# declare H = vcross(D,K) ;             
// Produit vectoriel de 
[image: image1.wmf]
# declare H = H/vlength (H) ;           
// On rend 
[image: image2.wmf]unitaire

# declare V = vcross(H,D)  ;            
// On obtient 
[image: image3.wmf] en faisant le produit vectoriel de 
[image: image4.wmf]      

uneCamera(<0,0,r>,<0,0,0>) 
// La caméra est fixe lors de l’animation
#if (s <pi/2)   



// Ajustement pour que l’angle varie de 0 à 180 degrés
# declare signe = 1   ;

#else

# declare signe = -1  ;

#end                        

# declare A =5 ;

# declare B =sqrt(75)/2 ;

// Défintions des sommets du triangle équilatéral

# declare QA= <B-(r*cos(s)), A, -(r*sin(s))> ;   
// Vecteur liant Q et le point A 

# declare aA= d*(vdot(QA,H)/vdot(QA,D)) ;        
// Il s'agit du paramètre a du point A
# declare bA= d*(vdot(QA,V)/vdot(QA,D)) ;        
// Il s'agit du paramètre b du point A
# declare QB=<B-(r*cos(s)), -A, -(r*sin(s))>  ;   

# declare aB= d*(vdot(QB,H)/vdot(QB,D)) ;

# declare bB= d*(vdot(QB,V)/vdot(QB,D)) ;

# declare QC=  <-B-(r*cos(s)), 0, -(r*sin(s))> ;    

# declare aC= d*(vdot(QC,H)/vdot(QC,D)) ;

# declare bC= d*(vdot(QC,V)/vdot(QC,D)) ;     

// Création des segments qui forment le triangle équilatéral
object

{

  unCylindre(<signe*aA,signe*bA,0>,<signe*aB,signe*bB,0>,0.1,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}   

object

{

  unCylindre(<signe*aB,signe*bB,0>,<signe*aC,signe*bC,0>,0.1,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

object

{

  unCylindre(<signe*aC,signe*bC,0>,<signe*aA,signe*bA,0>,0.1,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

Le carré

#include "definition.inc"

#declare epaisseurTraits=0.03;

couleurFond(255,255,255)

uneLumiere(<50,50,30>)     

# declare s = clock * pi ;

// Permet l’animation
# declare d = 40 ;       


// Distance séparant Q du plan de coupe
# declare r = 100   ;                   
// Distance séparant Q du centre G
# declare f = 40    ;                   
// Mesure d'un demi-côté du carré

# declare D =<cos(s), 0,sin(s)>  ;      
// Vecteur perpendiculaire au centre G

# declare K =<0,0,1>  ;                 
// Les vecteurs et les sommets sont en lettres majuscules

// Les distances sont en lettres miniscules
# declare H = vcross(D,K) ;            
// Produit vectoriel de 
[image: image5.wmf]
# declare H = H/vlength (H) ;         
// On rend le vecteur 
[image: image6.wmf] unitaire
# declare V = vcross(H,D)  ;            
// On obtient le vecteur 
[image: image7.wmf] en faisant le produit vectoriel de 
[image: image8.wmf]
uneCamera(<0,0,r>,<0,0,0>)

// La caméra est fixe lors de l’animation
#if (s <pi/2)   



// Ajustement pour que l’angle varie de 0 à 180 degrés
# declare signe = 1   ;

#else

# declare signe = -1  ;

#end                        

// Défintions des sommets du carré

# declare QA= <f-(r*cos(s)), f, -(r*sin(s))> ;   
// Vecteur liant Q et le point A 

# declare aA= d*(vdot(QA,H)/vdot(QA,D)) ;        
// Il s'agit du paramètre a du point A
# declare bA= d*(vdot(QA,V)/vdot(QA,D)) ;        
// Il s'agit du paramètre b du point A
# declare QB=<f-(r*cos(s)), -f, -(r*sin(s))>  ;   

# declare aB= d*(vdot(QB,H)/vdot(QB,D)) ;

# declare bB= d*(vdot(QB,V)/vdot(QB,D)) ;

# declare QC=  <-f-(r*cos(s)), -f, -(r*sin(s))> ;    

# declare aC= d*(vdot(QC,H)/vdot(QC,D)) ;

# declare bC= d*(vdot(QC,V)/vdot(QC,D)) ;

# declare QD= <-f-(r*cos(s)), f, -(r*sin(s))>  ;    

# declare aD= d*(vdot(QD,H)/vdot(QD,D)) ;

# declare bD= d*(vdot(QD,V)/vdot(QD,D)) ;

// Création des segments qui forment le carré
object

{

  unCylindre(<signe*aA,signe*bA,0>,<signe*aB,signe*bB,0>,0.3,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

object

{

  unCylindre(<signe*aB,signe*bB,0>,<signe*aC,signe*bC,0>,0.3,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

object

{

  unCylindre(<signe*aC,signe*bC,0>,<signe*aD,signe*bD,0>,0.3,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

object

{

  unCylindre(<signe*aD,signe*bD,0>,<signe*aA,signe*bA,0>,0.3,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

L’hexagone

#include "definition.inc"

#declare epaisseurTraits=0.03;

couleurFond(255,255,255)

uneLumiere(<50,50,30>)     

# declare s = clock * pi ;

// Permet l’animation
# declare d = 12 ;       


// Distance séparant Q du plan de coupe
# declare r = 20  ;                   
// Distance séparant Q du centre G
# declare f = 40    ;                   
// Mesure d'un demi-côté du carré
# declare D =<cos(s), 0,sin(s)>  ;      // Vecteur perpendiculaire au centre G
# declare K =<0,0,1>  ;                 
// Les vecteurs et les sommets sont en lettres majuscules

// Les distances sont en lettres miniscules
# declare H = vcross(D,K) ;             
// Produit vectoriel de 
[image: image9.wmf]
# declare H = H/vlength (H) ;           
// On rend le vecteur 
[image: image10.wmf] unitaire
# declare V = vcross(H,D)  ;            
// On obtient le vecteur 
[image: image11.wmf] en faisant le produit vectoriel de 
[image: image12.wmf]
uneCamera(<0,0,r>,<0,0,0>)

// La caméra est fixe lors de l’animation
#if (s <pi/2)   



// Ajustement pour que l’angle varie de 0 à 180 degrés
# declare signe = 1   ;

#else

# declare signe = -1  ;

#end                        

// Nombres qui vont servir à bien centrer l’hexagone

# declare A=5  ;




# declare B=10*cos(radians(30)) ; 

# declare C=10*sin(radians(30)) ;  

// Défintions des sommets de l’hexagone
# declare QA= <A-(r*cos(s)), B, -(r*sin(s))> ;   
// Vecteur liant Q et le point A 
# declare aA= d*(vdot(QA,H)/vdot(QA,D)) ;        
// Il s'agit du paramètre a du point A
# declare bA= d*(vdot(QA,V)/vdot(QA,D)) ;        
// Il s'agit du paramètre b du point A
# declare QB=<A+C-(r*cos(s)), 0, -(r*sin(s))>  ;   

# declare aB= d*(vdot(QB,H)/vdot(QB,D)) ;

# declare bB= d*(vdot(QB,V)/vdot(QB,D)) ;

# declare QC=  <A-(r*cos(s)), -B, -(r*sin(s))> ;    

# declare aC= d*(vdot(QC,H)/vdot(QC,D)) ;

# declare bC= d*(vdot(QC,V)/vdot(QC,D)) ;

# declare QD= <-A-(r*cos(s)), -B, -(r*sin(s))>  ;    

# declare aD= d*(vdot(QD,H)/vdot(QD,D)) ;

# declare bD= d*(vdot(QD,V)/vdot(QD,D)) ;

# declare QE=  <-(A+C)-(r*cos(s)), 0, -(r*sin(s))> ;    

# declare aE= d*(vdot(QE,H)/vdot(QE,D)) ;

# declare bE= d*(vdot(QE,V)/vdot(QE,D)) ;

# declare QF= <-A-(r*cos(s)), B, -(r*sin(s))>  ;    

# declare aF= d*(vdot(QF,H)/vdot(QF,D)) ;

# declare bF= d*(vdot(QF,V)/vdot(QF,D)) ;

// Création des segments qui forment l’hexagone 

object

{

  unCylindre(<signe*aA,signe*bA,0>,<signe*aB,signe*bB,0>,0.1,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

object

{

  unCylindre(<signe*aB,signe*bB,0>,<signe*aC,signe*bC,0>,0.1,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

object

{

  unCylindre(<signe*aC,signe*bC,0>,<signe*aD,signe*bD,0>,0.1,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

object

{

  unCylindre(<signe*aD,signe*bD,0>,<signe*aE,signe*bE,0>,0.1,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

object

{

  unCylindre(<signe*aE,signe*bE,0>,<signe*aF,signe*bF,0>,0.1,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

object

{

  unCylindre(<signe*aF,signe*bF,0>,<signe*aA,signe*bA,0>,0.1,false)

  couleur(0,0,0,0) 

}  

Le cercle

#include "definition.inc"

#declare epaisseurTraits=0.03;

couleurFond(255,255,255)        

uneLumiere(<50,50,50>)       

# declare s=clock*pi ;


// Permet l’animation
# if (s<pi/2) 



// Ajustement pour que l’angle varie de 0 à 180 degrés
# declare s=pi-s ;

# end

# declare d = 25 ;             

// Distance séparant Q du plan de coupe
# declare r = 100 ;           

// Distance séparant Q du centre G
# declare D =<cos(s),0,sin(s)>  ;
// Vecteur perpendiculaire au centre G
# declare K =<0,0,1>  ; 

// Les vecteurs et les sommets sont en lettres majuscules

// Les distances sont en lettres miniscules
# declare H = vcross(D,K) ;

// Produit vectoriel de 
[image: image13.wmf]
# declare H = H/vlength (H) ;
// On rend le vecteur 
[image: image14.wmf] unitaire
# declare V = vcross(H,D)  ; 

// On obtient le vecteur 
[image: image15.wmf] en faisant le produit vectoriel de 
[image: image16.wmf]
uneCamera(<0,0,r>,<0,0,0>)

// La caméra est fixe lors de l’animation
# declare rc =1 ;    


// Mesure du rayon (majeur) du tore
# declare QA= <rc-cos(s),0,-sin(s) > ;   

// Vecteur liant Q et le point A 

# declare a= d*(vdot(QA,V)/vdot(QA,D)) ; 

// Il s'agit du paramètre a 

# declare QB= <-cos(s),rc,-sin(s) >  ;        

// Vecteur liant Q et le point B
# declare b= d*(vdot(QB,H)/vdot(QB,D))   ;   
// Il s'agit du paramètre b   

object { torus {

// Le tore qui sert de cercle
  rc,

  0.1 

} 

 rotation(90,0,0)

 agrandissement(a,b,1) 
// Permet d’étirer le tore selon a et b
}

Le cercle (sans les vecteurs)

#include "definition.inc"

#declare epaisseurTraits=0.03;

couleurFond(255,255,255)        

uneLumiere (<50,50,50>)

# declare s=clock*pi ;


// Permet l’animation
# declare r= 50 ; 


// Distance entre la caméra et le centre du tore
uneCamera(<r*cos(s),0,r*sin(s)>,<0,0,0>)

 object { torus {

  20,

  0.2 

} 

 rotation(270,0,0) 

}   
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