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SIAL |\d1 Al0ed Vesign = dessin el conceplion 3D assistés par ST) de Peler Meltzer
csl un programme aux performances étonnantes. Le but de 1'auteur de STAD élait le
suivant : proposer un maximum d'oulils ¢t de fonctionnalités pour faciliter le dessin
¢l la conception d'objets & I'écran. Ce programme devait &tre extrémement rapide
tout en restant convivial el trés souple d'emploi. Mais I'impératif dominant était une

précision optimale, sans compromis.

STAD est destiné & de trés nombreux utilisateurs. Ce peut &tre un outil trés pratique,
un jouel passionnant et un vaste champ d'expérimentation.

STAD est constitué essentiellement de deux parties : un module de dessin et un module
de conception 3D : le programme de dessin a proprement parler,avecson large éventail
de fonclions de création de graphiques el de dessins, de fonctions d'aide a la création
d'images et de présentation (2 1'écran ou sur feuille au formatl DIN A4). Ce module est
aussi doué de fonctionnalités plus spécifiques autorisant, par exemple, le dessin
d’'images similaires, puis, leur animation séquenticlle sous forme de "dessin animé".

Le module de conception 3D propose diverses méthodes de tracé de volumes : créa-
tion d'objets "lilaires” ("fil & fil") ou d'objels rotatoires (obtenus par rotation) ;
ces volumes pouvant ensuite &tre mis en rotation et "pilotés” en temps réel dans
I""espace”. Il existe des interfaces entre les deux modules du programme, qui en font
un toul cohérent ¢t complet : il est ainsi possible de tracer les contours d'un objet
dans le module de dessin, de transférer le résultat dans I'autre module (3D), et L&, de
le placer - par rotations successives - dans la position souhaitée, de le représenter
sous le meilleur angle, puis de le transférer de nouveau dans le module de dessin afin
de 1'y retravailler. Le contraire est aussi possible, & savoir constituer une vaste
bibliothéque d’objets 3D, y sélectionner certains d'entre eux, les présenter sous le
meilleur aspect et 'angle le plus favorable (rotation dans 1'espace, perspective) &
leur retraitement dans la partie 2D, puis les y transférer.

[lestprévu a terme de doter STAD de fonclionnalités nouvelles. Ces versions de mise
dniveau (versions UP-DATE) de STAD pourront &tre obtenues auprés d'APPLICATION
SYSTEMS en échange de 'ancienne version. Dans cette optique, I'auleur exprime par
avance loute sa gratitude a tous les utilisateurs qui voudraient bien lui faire parvenir
leurs impressions et suggestions. et en particulier & ceux qui lui proposeront des
idées de nouvelles fonctionnalités ou des méthodes inédites d'exploitation de STAD.
Vous pouvez éventucllement nous contacter pour tout probléme rencontré et nous
soumettre vos questions : un "standard” est & volre disposilion pour recevoir les
critiques constructives. De méme, il va de soi que nous nous ferons un plaisir de
recevoir vos créations - images et objets 3D STAD. Si vous &tes particuliérement
fiers de certaines de vos réalisations (présentant un intéré&t esthétique ou pratique),
n'hésitez pas a nous les faire parvenir (sur disquette). Les meilleurs envois seront
intégrés a la bibliothéque déja constituée et "accrochés dans la galerie des chels--
d'ceuvre” qui, sous forme de disquette, est renvoyée a tous les créateurs (ne pas
oublier les frais de port). Cette galerie d'ccuvres d'art STAD , qui reléve du domaine
public, est, en oulre accessible & tous les utilisateurs de STAD de par le monde.
STAD vous offre donc la chance - & ne pas manquer - de connaitre quelque célébrité.

Votre contact : Peter Melzer
Ructte 10
7861 Wieden / R.F.A.
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dans le développement ot la mise au point de STAD. Il remercie en particulier les
divers dessinateurs qui. par leur pratique, ont facilité la mise au point du programme
a partir des nombreuses versions “brutes” successives. Ses remerciements vont
tout d'abord @ Werner Ja nsch pour ses trés précieuses suggestions el l'expression
de ses talents graphiques. Il remercie aussi tout particuli¢rement Oliver Joppich pour
I'intégration du module 3D & GEM et la programmation de 1"éditeur de jeux de caracté-
res. Il tient & exprimer sa gratitude & Stefan Bachert pour ses indications techniques
indispensables & la mise au point de diverses routines essentielles. Mais il tient tout
particulierement & adresser ses remerciements et sa gratitude 4 Martin Scholer qui,
tant par ses multiples suggestions que par la présente introduction, est, pour une
trés grande part, responsable du succés et de |'image de marque de STAD. Il remercie
aussi tous ses amis et connaissances qui ont assisté & la douloureuse naissance de
STAD, ct qui. par leurs manifestations d'intérét, la spontanéité de leurs suggestions
et leurs bienveillantes critiques, ont apporté & 1'auteur 1'aide morale nécessaire & une
telle entreprise.

Vue d'ensemble du Guide d 'utilisation :

Le présent guide comprend trois parties distinctes. La premiére partic est consacrée
aux fonctions du module de dessin : les illustrations et figures représentent les fené-
tres de paramétrage et de sélection d'options, ainsi que les divers menus de STAD. La
deuxidme partic est consacrée au travail avec le module 3D et la troisiéme partie
comporte diverses suggestions. idées ct aides, dont Ic but est de favoriser une ex-
ploitation optimale des possibilités de STAD. C'est peut-étre par cette troisieme
partie que devrait commencer le novice en dessin et conceplion graphique sur ordina-
teur : elle lui propose, en effet, une description détaillée de quelques exemples d'uti-
lisation visant & une mise en pratique immédiate du programme. Cetle premiére
approche est trés rapide ¢t présente |'avantage de familiariser I'utilisateur - presque
& son insu - aux manipulations essentielles de STAD. Dans une deuxiéme phase, nous
proposons au nouveau venu & STAD d'expérimenter pas & pas chacune des fonctions
de la partie dessin (premi¢re partie de ce Guide d'utilisation). Les utilisateurs confi-
rmés pourront s'épargner la lecture compléte des instructions relatives a la partie
dessin (Manuel 1). C'est surtout la pratique qui leur ouvrira les yeux sur l'essentiel
des possibilités de STAD... mais sur |'essentiel seulement... les finesses du progr-
amme - ses richesses potentielles - il les découvriront d'eux-mémes par la suite.
C'est pourquoi nous conseillons & ceux qui veulent "se faire une idée” ou qui sont
"pressés” de lire tout au moins les explications relatives a la fonction Stock IN et su-
ivantes) et au menu d'OPTions, et survoler la partie “Fonclions accessibles au
clavier” (en Annexe). Par contre, nous ne saurions trop inciter quiconque souhaitant
faire usage du module 3D & lire attentivement la partie consacrée & son exploitation
(2¢me Partie du présent Guide d’utilisation). Au début cette lecture laissera un goft
amer a l'utilisateur... mais, comme pour tout traitement radical, il est parfois né
cessaire de faire un effort et d'attaquer "bille en téte”. Conscients de la sécheresse
des questions purement techniques et de Ia répulsion naturelle qu'elles inspirent, no-
us avons tenlé de les amender autant que possible par de nombreuses figures et
illustrations (d'ailleurs
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STADestun programme de dessin monochrome. tournant sur ST Mega, ST 260, 8T 520,
-520+ ¢t 1040. La version ROM de ces ordinaleurs est conscillée : le nombre d écrans
graphiques exploitables dépend, en effet, de la capacité mémoire de volre équipement.
Le mieux est évidemment d'utiliser un ATARI ST méga, 1040 et ST 520+, ou un ATARI
gonflé a | Mo de mémoire centrale : vous pourrez, ainsi, traiter parallé¢lement jusqu'a
15 pages graphiques et exploiter au mieux le module 3D. Avec les ordinateurs dis-
posant d'une mémoire centrale de moindre capacité, le programme réduit auto-
matiquement le nombre des écrans graphiques disponibles. L espace mémoire du ST
260 sans ROM ne suffil pas a l'utilisation de STAD qui requiert un minimum de 450 Ko.

STAD a été presque exclusivement écrit dans le langage machine du 68000, ce qui
explique la grande rapidité d"exécution des différentes routines. Seule In gestion des
acces disquelte el certaines fonclions texte font appel aux routines GEM. Le menu
GEM du module JD a été programmé en C.

INSTALLATION :

Sur la disquette originale vous Lrouverez les fichiers suivants :

OB3DSTAD Dossier d'exemples 3D

STADFONT Dossier de jeux de caracléres

STADPICS Dossier d'images

STADSEQS Dossier de séquences animées

STADDIVS Dossier "Divers": molifs de remplissage, tampon, etc.
STAD.PRG Le programme de dessin proprement dil.

PM.RSC Fichier ressources du précédent.

OLIFONT.PRG
OLIFONT.RSC
COPIEECR.TOS
AUTOSTAD.TOS

Editeur de caracléres (v. annexe),

Fichier ressources du précédent.

Utilitaire (cf. annexe)

Affichage automatique d'images (cf. anexe)

L'appel duprogramme se fait par chargement du lichier STAD.PRG (cliquer sur l'icone
correspondante). La disquelle n'esl pas prolégée conlre la copie, mais nous vous
faisons confiance et comptons sur votre honnéteté pour ne pas en abuser et ne réaliser
de copies qu'a volre propre usage.
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GUIDE D'UTILISATION DU PROGRAMME DE DESSIN

Aprés chargement de STAD, la mention de Copyright apparait & 1'écran pour disparai-
tre dés la premiére manipulation (appui sur une touche ou déplacement de la souris).
Aussi longtemps que le Copyright demeure & |'écran, unc pelite demo présente les
possibilités du module 3D de STAD. Ensuite le programme vérifie si la disquette
introduite contient une image STAD intitulée "autoexec.pic”. Si c'est le cas, I'image
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Fig. 1] Bande du nenu principal 3 droite de |'écran

correspondante est chargée automatiquement puis affichée. Si le programme ne
trouve aucune image portant ce nom, |'écran de travail apparail vide, & I'exception de
la bande du menu (cf. Fig. 1) & droite de 1'écran. On peut y sélectionner la fonction
souhaitée en la désignant avec le pointeur de la souris (main) puis en cliquant avec le
bouton gauche de la souris. La bande de menu disparait alors et la fonction choisie
est activée. Si vous cliquez alors avec le bouton droit, vous ferez réapparailre la
bande de menu a droite.

Il convient de mentionner ici qu'aprés le chargement de STAD il est possible de définir
certaing parameétres fondamentaux. Vous pouvez ainsi flixer le nombre de pages
graphiques qui vous seront nécessaires. Ce réglage s'eflfectuc par les touches 1-9 du
clavier texte ou & 1'aide de la touche A. L'enfoncement de la touche 5 réserve ainsi 5
écrans de travail et un écran tampon utilisables par la suite. L'enfoncement de la
touche A a pour effet de réserver le maximum de la capacité mémoire disponible a la
création d'écrans de travail (15 au maximum). Dans le cas ol aucune touche n'est
enfoncée, STAD prend lui-méme 'initiative de diviser I'espace mémoire disponible en
écrans de travail. Lors du premier lancement, STAD tente d'initialiser 15 écrans. Ce
qu'il réussit parfaitement sur les "Atari Mega” avec ROM (ct une mémoire vierge). En
cas d'espace mémoire moins important (Atari plus "pelits"), STAD essaie de créer



trois écrans. Dans le cas ol la capacité disponible ne suffit pas, STAD entreprend, en
désespoir de cause, d'initialiser deux écrans. Dans le cas ol cetle initialisation
n'aboutit toujours pas, STAD affiche le message d'erreur "insufficient RAM (mémoire
vive insuffisante) ". Les nouveaux venus & STAD auront quelque difficulté & saisir
toute la portée de cette option. Le probldme est pourtant trés simple : le module 3D
susceptible d'étre exploité en cours de session, nécessite un vaste espace mémoire
pour le stockage des objets 3D... et un espace de plus en plus important. Le nombre
de pages disponibles est précisé en début de session - immédiatement aprés le charge-
ment de STAD - dans la case "Paramétres texte” du menu. Avant de présenter chacune
des options du menu, il convient d'évoquer quelques fonctions accessibles depuis le
clavier lorsque la bande de menu est présente & I'écran.

x La touche ¥ permet de passer en mode "inversion vidéo™. Sur I'ensem-
ble de 1'écran, les parties noires sont représentées en blanc et les
parties blanches en noir.

% La touche G permet de définir la grille de dessin, ou, plus précisément,
I'écart entre les différents points de cette grille. Une grille peul servir,
le cas échéant, d'aide au dessin et & la conception, mais clle n'est qu'un
élément rapporté (elle n'est pas sauvegardée avec le dessin). Cet oulil
s'avére particuliérement utile, employé en conjonction avec la fonction
"Snap". Aussi longtemps que la fonction Snap est activée, (cf. plus loin
I'option "coordonnées™ du menu "OPTions” ), le curseur ne peut pas
€tre positionné ailleurs que sur les points de celte grille.

x Les touches 2, 4, 6 ot 8 du clavier normal (non numérique) permettent
d'afficher diverses grilles dont I’écart entre points est, respectivement,
de 4,8, 16et 32 pixels. Latouche Sn'affiche que le systéme de coordon-
nées courant. La suppression des grilles s'obtient par un nouvel appui
sur unc touche chiffrée. Au départ (aprés le lancement du programme),
I"écart entre les points de la grille n'est que de 10 pixels. Cette grille
est conservée jusqu'a ce que l'utilisateur en définisse une autre. (voir
aussi le point "Snap” de 1'option "Coordonnées” du menu "OPTions").

x La touche Clr efface tous les écrans & partir de 1'écran courant -
ainsi que la page lampon - aprés demande de confirmation et réponse
positive par appui sur le bouton droit de la souris.

% La touche Undo annule la derniére fonction mise en oeuvre sur le
dessin & |'écran. De méme, un nouvel appui sur la touche Undo permet
d'annuler le premier ordre Undo.

x La touche I annule toutes les définitions de paramélres et choix
d'options des fonctions remplissage, style de ligne, type de crayon,
paramétres texte ¢t coordonnées de grille (10x10). Tous ces paramé-
tres et options sont réinitialisés.

x La touche G supprime la gestion séparée du curseur de dessin et du
curseur du menu. Cette possibilité est trés importante pour les utilisa-
teurs de tablettes graphiques (qui émulent la souris).

% La touche X : tablettes graphiques de Eidersoft (Triangle-ProDraw)
et compatibles. La souris Atari est un pcu plus lente.

% La touche W : tablcties graphiques de CRP et compalibles. Aucune
restriclion avec la souris Atari.

% La touche B permet de visualiser la totalité de I'écran graphique en
supprimant la bande de menu. Un cliquage droit ou I"appui sur n'importe
quelle autre touche ré-affiche la bande de menu.

% Un cliquage gauche sur "STAD" affiche le Copyright et la demo d'intro-
duction.



Passons maintenant en revue les diverses fonctions et possibililés accessibles &
partir de la bande du menu.

Loupe : aprés cliquage sur la case correspondant &
cetle fonction, une grande loupe de sélection apparait
sur l'écran (64x32 points); cette loupe peut étre
déplacée n'importe ot sur I'écran courant par 'inter-
médiaire de la souris. Vous pouvez ainsi sélec-
tionner un détail & agrandir. L'agrandissement
s'affiche aprés cliquage gauche. L'écran obtenu

ressemble alors & celui représenté a la figure 2. Il
est possible de positionner ou d'effacer chaque point individuellement dans la grande
fenétre occupant la partie inféricure de la figure. La petite fenétre affiche le détail
"grandeur nature”.

Fig.ZI Ecran de travail avec la fonction loupe (détail)

Vous disposez & ce niveau de trois modes de dessin pour un “travail de précision”.

= Binaire: par cliquage gauche, il cst possible de positionner un point
inexistant ou de supprimer un point ¢n place.

<Tracer: cependant. il est évidenl que le mode précédent est bien peu
approprié pour des modifications importantes. C'est pourquoi vous
disposez, en plus du mode binaire, de la possibilités de positionner des
ensembles de points en cliquant sur un point donné (blanc) de I'image et
en déplagant la souris en maintenant le bouton gauche enfoncé.

~Effacer: pour les mémes raisons que précédemment, il existe une
fonction complémentaire d'effacement d'ensembles de points évitant de
devoir procéder point par point (ce qui reste loujours possible & des fins
de musculation). La procédure est similaire 4 la précédente : cliquez sur
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un point (noir) et déplacez la souris - en maintenant le boulon gauche
enfoncé - el passez le curseur sur tous les points que vous souhaitez
effacer.

Afinde déplacer le cadre de sélection du détail a agrandir, cliquez (gauche), en haut
de I'écran, sur I"une des quatre FLECHES correspondant & la direction souhaitée, ou
effectuez un cliquage gauche sur le bord de I'agrandissement. En maintenant le bouton
de la souris enfoncé, vous obtiendrez un déplacement continu. Pour déplacer la loupe
sur une grande distance, il vaut mieux cliquer (avec le bouton gauche) sur la fenéire
contenant le détail "grandeur réelle”. Il est alors possible de repositionner la loupe de
sélection sur 1'écran de travail courant, sans avoir passer par la bande du menu.

Un cliquage gauche sur la case CLR - efface le détail courant.
Un cliquage gauche sur la case REV - affiche le détail en inversion vidéo.

Pour quitter cette fonction, cliquer avec le bouton droit.

Gomme: il existe plusicurs maniéres de gommer un
dessin. Le plus simple consiste a activer la gomme
standard, par cliquage gauche sur la case corres-
pondante dans la bande du menu. Dans le coin
supérieur gauche de 1'écran, apparait un carré de
LI<11 pixels délimité par des lignes pointillées. Celte
gomme standard peul &tre modifiée par déplacement
de la souris et adoptée par cliquage gauche. En cas
d'appel ultérieur de cette méme fonction, la gomme obtenue aura les mémes dimen-
sions que celle définie lors de la précédente utilisation. Vous pouvez. cependant,
encore modifier les dimensions du rectangle en pointillé en fonction de I'élément &
gommer. Pour continuer a travailler avec la gomme précédemment définie, effectuez
un double cliquage gauche. La gomme elface toul sur son passage lorsque le bouton
gauche de la souris est maintenu enfoncé. Si ce bouton est relaché, la gomme est alors
inactivée et peut étre déplacée "sans danger” sur tout le dessin.

Des gommes de forme trés spéciale s'avérent souvent nécessaires pour effacer
cerlaines parties de dessin conlenant des entrelacs, des angles ou des lignes courbes.

Vous pouvez bricoler des "gommes spécifiques” en détournunt de leur fonction premie-
re les types de lignes et de crayons existants. Ce détournement se fait dans la fenétre
d""OPTions" (fonction du menu). La liste qui s'affiche alors & I'écran comprend une
option nommée TINIES, suivie de quatre cases parmi lesquelles la case GOMME. En
cliquant sur cetle case, vous aclivez la fonclion correspondante qui transforme la
gomme en crayon-gomme ; celui-ci efface selon le type de ligne et le Llype de crayon
sélectionnés. Il est par suile important que vous puissiez éditer (modifier ou créer)
vous-méme le type de crayon (et donc la forme de la gomme) (cf.Type de crayon).

La fonction "rectangle plein” (employée sans cadre el avec le motif de remplissage
"blanc"), s'avére aussi particuliérement pratique pour effacer de grandes surfaces.
Un effet similaire peut aussi étre obtenu avec la fonction "ellipse pleine”.



Certaines manipulations dutampon (Tampon IN/OUT) peuvent aussi étre utilisées pour
gommer facilement des parties définies de |'écran. C'est le cas des fonclions obtenues
par la touche Clr et la touche T,

Pour les effacements nécessitant un niveau de précision supérieur (effacement de
points isolés ou effacement de parties difficilement accessibles du dessin). le mieux
esl encore en général, d'utiliser la fonctlion d'effacement associée a la loupe (cf.
Loupe).

Vous disposez encore d'une autre possibilité avec 'aérographe qui peut étre utilisé
comme “aérogomme” et effcctuer des effacements de formes trés diverses selon les
motils d'aérographe ou de remplissage séleclionnés.

Mentionnons encore une derniére possibilité d'effacement, & savoir I'utilisation du
curseur de dessin normal (dessin & main levée) comme gomme, en mode ROXI "X"
(voir plus loin).

Ce ne sont la que quelques possibilités et suggestions. C'est & vous de découvrir la
meilleure méthode, "votre méthode™.

Dessin a main-levée : aprés cliquage gauche sur
celte case, il est possible de déplacer le curseur
sur toute la surface de 1'écran, et donc, en main-
. tenant le bouton de la souris enfoncé, de dessiner
selon le style de ligne et avec le type de crayon
courants. Vous pouvez dessiner poinl par point pac

DESSIN A LA MAIN LEVEE

cliquages gauches successils (un cliquage = 1 point)
Cette fonction permet, en outre de dessiner avec le
molif de remplissage courant, et donc de choisir ce motif. La hauteur du “trait” peut
ctre définie par Uintermédiaire du tubleau de sélection de style de ligne. L'emplace-
ment de la case sélectionnée dans ce tableau n'est pas indifférente. Plus cetle case
est basse. plus le "trait de motif de remplissage” est haut. Le "dessin avec motif de
remplissage” est dés-/activé par appui sur la barre d"espacement.

REMARQUE : lc résultat obtenu "4 muin-levée” peut étre différent en fonction du
mode (ROX1) (cf. plus loin), du type de crayon. du style de ligne, de la
symétrie choisis (cf. plus loin) ainsi que de 1"état de I'option Snap (IN ou
OUT) (cf. plus loin).

Couzbe :unpremier.cliquage gauche définit le point
de départ de la ligne. Cette ligne se dessine au fur
el & mesure que vous "éloignez" la souris. ce qui
vous permel d'en choisir librement la longueur. Un
nouveau cligquage gauche "lixe"” la ligne. Au moindre
mouvement de la souris, cetle ligne s'incurve harm-
COURBE onieusement vers le curseur {elle le "suit”). Les
changements de forme de cette coutbe sont obser-

vables en"temps réel”. Une fois la courbe idéale obtenue, il suffit d'un cliquage gauche
pour en arréter définitivement la forme. Avec les courbes, la fonction "Symétrie” du
menu d""OPTions") produit un effet différent qu'avec les autres formes géomélriques.
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Ici ce n'est pas la position du systéme de coordonnées qui constitue l'argument décisif
(effet de reflet) : ce reflet s'articule autour de la ligne de base (la ligne & partir de
laquelle vous avez défini la courbe, v. précédemment).

REMARQUE : la fonction "Courbe” est affeclée par, et peut avoir des résultats
différents selon: le mode (ROXI), le type de crayon, le style de ligne, la
symétrie ainsi que I'état de 1'option Snap.

Droite : un premier cliquage gauche définit le point
de départ de la ligne. Cette ligne se dessine au fur et
4 mesure que vous "éloignez” la souris. ce qui vous
/ permet d'en choisir librement la longueur. Un
deuxiéme cliquage gauche “fixe" définitivement
I'angle el la longueur de cette droite. Une fois sa
forme fixée, il reste & délerminer sa position : il
suffit, pour cela. de laire bouger la souris pour la
déplacer sur toute la surface de |'écran. Il faut un troisiéme cliquage gauche pour

I'immobiliser définitivement. L'aspect de cette droile est directement lié au type de
crayon et de ligne courant.

DROITE

REMARQUE : la fonction "Droite " est affectée par, et peut avoir des résultats dif-
érents selon : le mode (ROXI), le type de crayon, le style de ligne. la
symétrie ainsi que 1'état de I'option Snap.

Kigne brisée : un premier cliquage gauche définit le

point de départ de la ligne. Un premier segment se

dessine au fur et & mesure que vous "éloignez” la

souris - un deuxiéme cliquage gauche le "fixe"”.

Contruirement & la procédure précédente, un

segment de droile peut étre rallaché au premier,

LIGNE BRISEE immédiatement aprés le deuxiéme cliquage. En

muaintenant le bouton gauche de la souris enfoncé, il

est aussi possible de "dessiner & main-levée”. (cf. aussi "Coordonnées” du menu
d’OPTions).

REMARQUE : la fonction "Ligne brisée " est affectée par, el peut avoir des résultats
différents selon: le mode (ROXI), le type de cruyon, le style de ligne, la
syméirie ainsi que |'étal de I'oplion Snap.

Rectangle : celte fonction permel de tracer des rectangles de n'importe quelles
dimensions. Le premier cliquage positionne le coin supérieur gauche ou le coininférieur
droit et le rectangle se déploie ensuite en fonction des mouvements de la souris, puis
unsecond cliquage en fixe la forme déflinitive. Il ne reste plus qu'a le positionner dans
I'"écranselon la méme procédure que pour les droites. L'attribution de la place défini-
tive se fait par cliquage gauche. L'aspect des lignes délimitant ce rectangle est directe-
ment lié au type de crayon et de ligne courant. Pour dessiner un carré, il esl aussi
conseillé d'utiliser la fonction complémentaire Coordonnées (ef. aussi "Coordon-
nées” du menu d'"OPTions").



Rectangle : cette fonction permet de tracer des
rectangles de n'importe quelles dimensions. Le
premier cliquage positionne lec coinsupérieur guuc}}c
ou le coin inférieur droit et le rectangle se déploie
ensuile en fonclion des mouvements de la souris,
puis un second cliquage en flixe la forme défi::tilivc,
RECTANGLE Il ne reste plus qu'a le positionner dans lec.ran
selon la méme procédure que pour les droiles
L'attribution de la place définitive se fait par cliquage gauche. L:ﬂspecl des lignes
délimitant ce rectangle est directement lié au type de crayon et de'llgne c.uurant. Pour
dessineruncarré, il est aussi conseillé d’utiliser la fonction complémentaire Coordon-
nées (cl. aussi "Coordonnées” du menu d'"OPTions").

REMARQUE : la fonction "Rectangle " est affectée par, et peut avoir des ré-sul:ats
différents selon: le mode (ROXI), le type de crayon, le style de ligne, la
symélrie ainsi que 1"état de 'option Snap.

Rectangle plein : la procédure est ici la m&me que

e celle suivie ci-dessus , a la différence que ce rec-

- tangle est "rempli” par le motif courant. Vous avez,

29557 de plus, la possibilité de doter volre rectangle d'un

2 24 g cadre. Pour ce faire, il convienl d activer uuparav[unl

7% ' i la case CADRE du menu d'OPTions (cf.
/X’HC“ I'option de la

- i Tions ). L'aspect dudit cadre différe selon
LEIN Auss) G i
e et le style de ligne et le type de crayon sélectionnés

auparavant.

REMARQUE : la fonction "Rectangle plein” est affectée par, et le résultat Oblcnl:l peut
différer selon : le mode (ROXI), le type de crayon et de ligne (qui inter-
viennent sur |'aspect du cadre), la symétrie ainsi que 1'état de l'option
Snap.

&llipse : comme pour le rectangle, aprés le prcmif?r

cliquage gauche, le moindre mouvement de la souris

fait apparaitre une ellipse dont il est possible de

modifier la forme ct la taille puis de la fixer par un

nouveanu cliquage gauche. Elle peut ensuile &tre

déplacée n'importe ol sur |'écranel posilionnée avec

ELLIPSE précision. Une fois & sa place définitive, il suffit

d’un dernier cliquage gauche pour l'immobiliser.

Pour dessiner des cercles exacts, nous vous conseillons d'utiliser en plus l'option
Coordonnées. (cf. Coordonnées du menu d'OPTions).

REMARQUE : la fonction "Ellipse” est affectée par, et peut avoir des résulla.ls diffé-
rents selon : le mode (ROXI), le type de crayon, le style de ligne, la
symétrie ainsi que 1'état de 1'option Snap.

Ellipse pleine: 1a procédure est ici la méme que
celle suivie pour I'ellipse, & la différence que celle-ci
est, de plus, "remplic” par le molif courant. Vous
avez, de surcroit, la possibilité de doter votre
ellipse d'une bordure. Pour ce faire, il convient
SR d’activer auparavant I'option de la case CERCLE du
ELLIPSE PLEIN menu d"OPTions (cf. aussi OPTions). L'aspect dudit
encadrement différe selon le type de crayon sélec-

tionné auparavant.

REMARQUE : la fonction "Ellipse pleine” est affectée par, el peut avoir desrésultats
différents selon : le mode (ROXI), le lype de crayon (qui intervient sur
I'aspect de I'encadrement), le motif de remplissage,

la symétrie ainsi
que I"état de la fonction Snap.

ﬁmgon.t favec celte fonclion, vous pouvez dessiner
des rayons, en pelil nombre ou en faisceaux. Le
premier cliquage gauche défini le foyer d'un tel
faisceau. A chaque nouveau cliquage gauche, vous
ajoutez unrayon - segment de droile reliant le foyer
(ou point d’origine) au nouveau point “"cliqué”. Par
suite, il est possible de créer rapidement des
faisceaux en maintenant la touche guuche enfoncée
vous pourrcz ainsi obtenir, en fonction de vos options

préalables (style de ligne, lypede crayonet mode "ROXI"), des elfels spéciaux plus ou
moins magnifiques.

i /,/ e

et en déplagant la souris:

REMARQUE : la fonction "Rayons” est affectée par. el peut avoir des résultats diffé-

rents selon : le mode (ROXI1), le lype de crayon, le style de ligne, la
symélrie ainsi que 1"état de I'option Snap.

Rectangle arrondi : celic fonction vous permet de
dessiner - sur l'écran disponible - des rectangle a
coins arrondis de n'importe quelles dimensions. Le
premier cliquage gauche positionne le coin supérieur
gauche ou le coin inféricur droit et le reclangle se

déploie ensuite ¢n fonclion des mouvements de la

RECTANGLE ARRONDI

souris. puis un second cliquage en fixe la forme

définitive. Il peut, dés lors, éire déplacer sur toul
I"écran. L'attribution de sa place définitive se fail par cliquag

¢ gauche. Les contours
du rectangle sont dessinés dans le style correspondant au type de crayon et au style

de ligne courants. Pour dessiner un carré a coins arrondis, il est conseillé de faire
appel & la fonction Coordonnées (cl. aussi "Coordonnées” du menu d'"OPTions").

REMARQUE : la fonction "Rectangle arrondi” est alfectée par, el peut avoir des résul -

tats différents selon : le mode (ROXI), le type de crayon, le style de
ligne, la symétrie ainsi que |'état de I'option Snap.



Duadrant avec tayons : un premier cliquage gauche
positionne le point de départ et le quadrant se
déploie ensuite en fonction des mouvements de la
souris, puisunsecond cliquage le fixe définitivement
sur I'écran. Cet outil graphique ne produil que des

OUADRANT AVEC RAYON quadrants avec rayons.

REMARQUE : la fonction "Quadrant avec rayons” est affeclée par, et peut avoir des
résultats différents selon: le mode (ROXI), le Llype de crayon, le style de
ligne (quiintervient auniveau des rayons), la symétrie ainsi que 1"état de
I'option Snap.

Quadrant : un premier cliquage gauche positionne

le point de départ el le quadrant se déploie ensuite

en fonction des mouvements de la souris, puis un

second cliquage le fixe définitivement sur I'écran.

Ce quadrant est dessiné dans le style de tracé (type
QUADRANT de crayon) précédemment sélectionné.

REMARQUE : la fonction "Quadrant” est alfectée par, et peut avoir des résultats
différents selon: le mode (ROXI), le type de crayon, la symélrie et I'état
de |'option Snap.

Avec la plupart des fonctions précédemment décrites (qui comprennent trois phases,
asavoir la création de 1'élément ou de la forme géométrique dans un premier temps,
puis son déplacement dans un second temps, et son enfin son immobilisation) tracé de
droites, de rectangles, de cercles (ou d'ellipses).. le mode d'intégration au dessin
(troisi¢me phase). ou mode ROXI (cf. Mode ROXI) peut &tre modilié pendant la
deuxiéme phase (de déplacement). Ainsi, e mode "Remplacement” est activé par appui
sur la touche R, le mode "or”, par la touche O, le mode "xor" par la touche X et le
mode “Inversion-remplacement™ par la touche I.

Tous les outils présentés jusqu'd présent (tracés de lignes, de rectangles, etc.) sont
des moyens graphiques purs, qui, une fois activés, ont un effet immédiat & I'écran. Ils
sont partiellement ou globalement affectés par les trois options que nous allons
décrire dans les pages suivantes : MOTIFS DE REMPLISSAGE. STYLES DE LIGNES,
TYPES DE CRAYONS. C’est & dire qu'aprés sélection d'un type particulier de crayon
oud'unstyle de ligne spécifique toutes les formes géométriques obtenues a 1'aide de
ces fonctions reflétent ces types particuliers de crayon ou de ligne. A chacune de ces
trois fonctions est associée une paletle de motifs ou de styles prédéfinis. Mais
I'utilisateur a aussi la possibilité de modifier l'un quelconque de ces motifs ou styles -
voire méme toute une palette - oud'en créer d'entiérement nouveaux ct de les stocker
sur disqueltte.
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Motif de templissage : un cliquage, et la case
correspondant & cette fonction s'ouvre sur 42
motifs de remplissage prédéfinis el présentés sous
forme de “palette” dans laquelle ils peuvent &tre
sélectionnés (Fig. 3). Pour activer un motifl
particulier, ilsuffitdecliquersurlacasecorrespon-
dante. Vous pouvez créer vos propres molils de

remplissage dans une fenéire d'édition (Fig. 4)
oblenue par cliquage du rectangle EDITER. La création - ou la modification - d'un
molif de remplissage se fail par positionnement (ou effacement) de points dans un
grand cadre carré de 16x16 points. Pendant 1'édition d"un motif, vous pouvez contrdler
I'avancement de votre travail sur un petit carré - & droite du grand - représentant
volre molif "grandeur nature”. Le contenu de ces carrés peut étre décalé dans les
quatres directions fondamentales par cliquage, unique ou prolongé, sur les CASES
FLECHEES.
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Palette de motifs de !Fig.d Fenétre d'edition des

remplissage rnotifs de remplissage

CLR : effacement du contenu du cadre d'édition. REV : inversion vidéo du contenu du
cadre d'édition.

UP et DOWN : affichage - et, éventuellement, modification - des motifs existants
(prédéfinis) dans le “cadre d'édition".

Vous pouvez sauvegarder sur disquetle - sous le nom qui vous convient le mieux suivi
du suffixe .FLL - les palettes de motifs que vous avez créées, ou charger une palette
déja sauvegardée, par cliquage sur les cases LOAD ou SAVE.

Une autre option peut étre appeléc depuis cetle fenétre d'édition de motifs de remplis-
sage par appui sur la touche G : votre écran de travail courant apparait alors mais
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comporte en plus un cadre de sélection de 16x16 pixels. Ce cadre suitl les mouvements
de la souris el peul étre posilionné n'importe ob sur I'écran. Ce cadre sert & prélever
une partie de I'écran courant, par cliquage gauche, en vue de la transformer en motif
de remplissage dans la fenétre d'édition.

La touche Undo (défaire. en anglais) permet d’annuler toutes les modifications appor-
lées & un motil en cours d"édition.

Style de ligne 1 aprés cliquage sur la case corres-
pondante, vous oblenez un choix de 21 siyles de
lignes prédéfinis (Fig. 5). Pour sélectionner un style
dJonné, désignez la case correspondante a l'aide du
pointeur de la souris puis effectuez un cliquage
gauche. Pour créer volre propre style de ligne,
STYLE DE LIGNE pointez le rectangle EDITER et effectuez un
nouveau cliquage gauche, ce qui a pour effet
d'afficher un nouvel écran (Fig. 6). C'est dans cet écran que vous pouvez créer vos

propres styles de ligne, par positionnement (ou suppression de points) sur une ligne de
16 points. Ceci fait. il ne vous restera plus qu'a les sauvegarder sur disquette aprés
avoir eniré un nom de votre choix suivi du suffixe .LIN. Comme dans les autres
fenétres d'édition de STAD, la sauvegarde ou le chargement s'effectuent par cliquage
sur les cases LOAD ou SAVE, puis I'enlrée du nom ct de son suffixe dans une fenétre
de gestion des accés disquelle, bien connue des utilisateurs Atari.

n

e == I édi ter

iFig.SJ Fenetre d'edition des stules | “ilﬂ.ﬁ Palette de styles de lignes
| Lo

de lignes

Type de ctawon : comme précédemment, un
cliquage sur cetlle case du menu, fail apparaitre un
ensemble de types de crayons prédéfinis (Fig. 7)
pouvant étre librement sélectionnés. Ces divers
types de crayons peuvent aussi &tre utilisés comme
“types de gommes” (cf. Gomme). Evidemment, ici
aussi, vous pouvez donner libre cours & vos capacités

créatrices en ¢élaborant vos propres “crayons”.
Aprés cliquage sur lu case EDITER. la fenétre représentée a la figure 8 s'affiche &

22

I'écran. Celle-ci contient un cadre - cadre d'édition - carré de 8x8 points dans lequel
vous pouvez créer n'importe quel type de crayon. Vous pouvez faire défiler le contenu
du cadre d’édition pur cliquage sur les CASES FLECHEES. Les cases CLR et REV
permellent, respectivement, d'effacer le contenu du cadre d'édition ou de |'afficher en
"inversion vidéo". Les types de crayons prédéfinis peuvent &tre affichés - pour
modification éventuelle - dans le cadre d'édition, par 'intermédiaire des cases UP et
DOWN. LOAD et SAVE vous permettent de charger des palettes existantes ou de
sauvegarder vos créations (pouvant aller jusqu'a la complite modification d'une
paletle), sur disquetle.
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[Fig.7 | Palette de tupes de craven F19.8 Fenitre d'edition des types de

crayon

Paramétres texte : la définition des divers para-
meélres lexte pusse par cetle option du menu. Clest
par cette option que vous pouvez définir le style et
la taille des caracléres ainsi que la position des
parties écrites et leur mode de mixage avec les

i i parties graphiques (Fig. 9). Cetle sélection se [fait
PARAMETRES TEXTE par cliquage gauche sur la case correspondant &
votre choix, et vous pouvez, de plus, combiner les
diverses options disponibles. Le mot "cybernétophilie” indique quel sera I'aspect du
texte a I'écran, en fonction des diverses oplions retenues. C'est & partir de cette
fenétre que s'effectue le chargement des jeux de caractéres au format standard
(4096 octets max.) que vous souhaitez employer. Pour ce faire. vous cliquez tout
d’abord sur la case LOAD. La fenétre de la figure 10 s'affiche alors & I'écran. Jusqu'a
cinq jeux de caractéres différents peuvent &élre chargés, disponibles en mémoire

centrale, et ulilisés alternativement. Le choix de ces jeux s'effectue par cliquage
gauche sur les noms correspondanls el sa sélection délinitive se fail par cliquage sur
lacase SELECTIONNER. Un cliquage gauche sur la case CHARGER entraine I'affich-
age d'unsélecteur d'objets (donnant les fichiers présents sur la disquette) par lequel
il est possible de charger les jeux de caractléres souhaités, dont le nom vient alors
s'inscrire & la place sélectionnée par positionnement du rectangle noir. Vous devez
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cependant disposer auparavant d'un espace mémoire suffisant (et libérer éventuelle-
ment la mémoire occupée par des objets 3D (v. plus loin). La disquette programme
STAD contient divers jeux de caractéres (cf. Annexe).

Paramitres texte TR T N T R E TR TRRE A 3|
cybernétophilie ;v Jeu de caractéres i
i - i Fonte &1 d  néant | *:
ype oras|lcla.||ital 4 onte : ] 3
- BRI e
"""LJD“EE i1 Fonte #5 :E::} *
fArale “@ ;ﬁ-%'!‘%'ﬁﬁghmﬂ-!nﬂ.ﬂ.s‘lha[ﬁ!u ;L
| Char ;
peee R e ][] prms | fhancon |
rone [ e e forr] A
{Fi2.9 | Fenctre des paramitres exes g oo O ol

Lacase "DEF ." permet de charger la fonte systé¢me. La case "VISU" permet d'afficher
I'ensemhle du jeu de caractéres choisi. En faisant appel & un utilitaire de chargement
de fonte. {p. ex. celui de Antic Publishing) vous pourrez intégrer d'autres jeux de
caracléres par l'intermédiaire du menu du module 3D, et les uliliser dans le cadre de
clc‘ne fonction. Un cliquage gauche sur la case "EDIT" entraine le chargement de
I'éditeur de jeux de caractéres grace auquel vous pourrez créer vos propres jeux
(pour plus d'informations sur I'éditeur de jeux de caractéres, se reporter 4 I' Annexe).

Page graphigue : STAD autorise le trailement en
puaralléle de jusqu'a 15 pages graphiques - y compris
lapage tampon - en fonction de 1'étendue de I'espace
mémoire et de la partition interne de volre ST.
Celte option permel de passer d'une page a n'im-
porte quelle autre page de votre choix. Par cliquage
gauche vous pouvez "feuilleter" ces pages de la
‘ premicre a la derniére et par cliquage droil, dans le
sens inverse. Le chiffre romain présent dans la case du menu donne le numéro de la
page graphique courante (actuellement & 1'écran).

PAGE GRAPHIOUE

Mixage (opérateurs loglgues : sous ce nom
ambiguse cache une fonction (rés intéressante
permettant de combiner. de mixer. diverses pages-
écran : le contenu Je la page-écran, dont le numéro
est précisé dans la case “"Mixage/opérateurs
logiques™ du menu, est mixé avec celui de la page

HIXAGE/OPERATEUR LOGIOUE| CS°vren'e (actuellement & I'écran). Le mode de mi-

xage est spécilié pur le symbole logique occupanl la
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moitié gauche de la case du menu (sélection par cliquage gauche sur le symbole).

STAD propose trois fagon différentes de mixer oR AND XOR NOT
ces pages-écran entre clles, le dernier mode vlolel [alolel[vlcTel[~]o]e
permettant de "mixer” 1'écran avec lui-méme. olole] [ololol[ofo]e MG
Les tables de vérité, reproduiles ci-dessous ole|e| (e|Dje|]|0]|e|0
(Fig.11), indiquent ce qui se passe, sous ces

i " . . Fig.ll] Table de wvérité
divers modes, au niveau du pixel. Le cercle vide ML

représente un point "non positionné”, alors que les points positionnés sont représentés
pardes cercles pleins. Cependant, en dépit de I'intérét didactique de ces tables. il est
difficile de se faire une idée des différences concrétes entre mixages de nature dif-
férente (réalisés selon des opérations logiques distinctes). Pour vous faire une idée
plus précise, le mieux est encore d'expérimenter ces divers modes. Mais nous pouvons
toujours vous faire quelques suggestlions :

L'opération OR constitue, entre autres. un moyen de duplication dc pages-écran trés
rapide.

L'opération XOR se préte, p. ex., particuliérement bien a la superposition multiple
d'images. Les différentes images ainsi superposées peuvent ensuile - grace a ce
méme opérateur XOR - étre "dégagées” de I'image résultant de cette superposition.
Cet outil logique peut &tre exploitée dans la création de modéles multicouches.

Entre autres possibilités, 1'Opération NOT permel de procéder a l'inversion vidéo
d'une image couleur créée a 1'aide du programme de dessin NEOCHROME, afin de
récupérer I'image originale. (cf. CHARGER, menu "Entrées/Sorties” ).

La spécification du numéro de 'écran & mixer avec |'écran présent s'effectue en
plagant le pointeur de la souris sur le chiffre romain et en cliquant avec le bouton
gauche ou le bouton droit de la souris. Aprés cliquage droit sur le symbole logique, le
mixage s'effeclue sur réponsc positive @ la demande de conlirmation du programme.

Tampon I : les deux lonclions de stockage el de
sortie de tampon (respectivement, Tampon IN et
Tampon OUT) s’ouvrent sur une multitude de possi-
bilités. Elles permettent, p. ex., de déplacer. de
recopier, de reproduire sur d'aulres pages-écran
ou de modifier dans leur structure (fonctions plier,
courber, refléter, Taire pivoter) des portions d'ima-

ges (ou des écrans entiers). De plus, le tampon fait
fonction d'interface vers le module 3D (cf. Module 3D ). La premiére élape consiste
toujours & charger - "a stocker”- la partie d'image & traiter. La procédure est la
suivante : la case "Tampon IN" du menu est aclivée par cliquage gauche. Le curseur
passe dans |'écran et la bande du menu disparait. Un cliquage gauche positionne le
coinsupérieur droit (ouinférieur gauche)d'unrectangle qu'il ne reste plus qu'a "élirer”
sur la partie de I'écran a délimiler. Tout ce quise trouve a I'intérieur de ce rectangle -
ainsique sous le bord pointillé - est transposé dans le tampon par un nouveau cliquage
gauche el le rectangle "de sélection” ne peut plus étre déplacé. A ce niveau, vous
pouvez abandonner cette fonction de stockage par cliquage droit. Une copie exacte du
contenu du rectangle est alors effectuée dans le tampon ¢l y demeure jusqu'a ce que
vous en ayez encore besoin (cf. Tampon OUT) ou qu'elle soil écrasée par un nouveau
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recours & la fonction de stockage. Vous pouvez afficher le contenu du tampon, puisque
celui-ci est conservé sur la page-écran identifiée par "PUF” dans la case PAGE
GRAPHIQUE du menu. Cette derniérc peut - mis & part quelques restrictions - étre
traitée comme n'importe quelle autre page graphique. Ces restrictions concerne les

opérations de stockage elles-mémes.
Le tampon (son contenu) peut se
stocker lui- méme (remarquable,
non?) ce qui permet de réaliser des
.opéralions récursives et d'obtenir
ainsi des effels graphiques tout a
fail réussis. Mais il faut bien dire
que c’esl souvent le fait du hasard,
lesdits effets étant trés difficiles &
conirdler . §i vous ne sortez pas de
cetle fonclion (cf. plus haut), vous
disposez de divers outils graphi-
ques - tous accessibles depuis le
clavier - aussi longtemps que le rec-

tangle de séleclion demeure visible :

Barre d'espacement :

Cliquage gauche :

Touche Help :

Touche Undo :

Manipulations

(espace) dernier rect. de sélection

(bt.ga.) déplacer avec (esp.) empr.

(bt.dr.) arreter

(Help) aide (Undo) annuler
(c) copier (p) stock
(,) déplacer (i) invers.
(Clrleffacer (o) Rambo

F.pivoter: (1) gauche (r) droite

Hiroir H th) horiz. (v) wvert.

Effets 1 (k) contours (x) reprod.
(b) courber 1{e) courber 2
(y) étirer (s) onbre

Pimensions: (t) hauteur (z) largeur

Etirer(x2)t (é) hauteur ') largeur
€' h.+1.

Compri(/2): (() hauteur ($) largeur

EFig.LZl Ecran d'aide de “Tampon IHN" i

Activation du dernier rectangle de sélection
utilisé. Les restriclions précitées sont ici les
suivantes : il n'est possible de revenir au der-
nier rectangle de sélection que lorsque la der-
niére fonction "Tampon” n'a pas été annulée
par appui sur Undo ou quittée par cliquage
droit.

Déplacement du rectangle de sélection. Un nou-
veaucliquage gauche fixe la portiond’image qui
vous intéresse. Il est possible d'activer ou
d'inactiver une sorte de "fonction pinceau” en
utilisant la barrc d'espacement. Avec celte
fonction, vous pouvez multiplier, sur le méme
écran, les copies du détail (portion d'image).
L'option retenue au préalable pour “"Appel
tampon” du menu d"OPTions joue ici un réle
important. Ce choix peut encore étre modifié a
posteriori, en cours de déplacement du rectan-
gle de sélection, par appui sur la touche R
(remplacement), la touche O (or) ou la touche
X (xor).

Affiche I'écran d'aide représenté & la figure 12.

Annule toutes les opérations réalisées depuis
le dernier appel de la fonction "Tampon IN".
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Cliquage Droit :

Touche C (copie):

Touche B (Bouger)

Touche I (Inversion vidéo):

Touche CLR (Effacement) :

Touche R (Rambo):

>

Touche T (stocker dans le Tampon) :

Fin des manipulations du "Tampon”.

La portion d"écran définic par le rectangle de
sélection est, dans un premier temps, transfé-
rée dans le tampon . aprés appui sur la touche
C.Le détail correspondant disparait de 1'écran.
Le cliquage permet de réaliser une copie qu'il
vous esl alors possible de déplacer sur lout
I'écran el de positionner n'importe oit. Le détail
original demeure 4 la place qu'il occupait aupar-
avant. Si cette fonction est abandonnée par
cliquage droit immédiatement eprés appui sur
la touche C, le détail disparait de l'image &
I'écran.

Le détail délimité par le reclangle de sélection
peut étre découpé dans l'image et déplacé
n'importe ol dans |'écraun par appui sur la
touche B. 11 suffit d'un cliquage gauche pour le
repositionner {comme ce qui se passe en cas
de cliquage gauche).

Le détail délimité par le reclangle de sélection
cst placé en mode inversion vidéo, c'est-a-dire
que ce qui était blanc ecst devenu noir et
réciproquement.

Efface le détail délimité par le Treclangle de
sélection.

Courbure du détail délimité par le rectangle de
sélection, par rapport a une ligne donnée.
Toute ligne du détail délimité par le reclangle
de sélection est brutalement déplacée vers la
gauche jusqu’a ce qu'elle "bute” sur un obstacle
(point) ou contre le bord de I'image. Si. par
exemple. vous tracez une ligne de forme quel-
conque a gauche du détail, puis que vous deman-
dez a Rambod'agir, celui-ciprojette violemment
volre détail contre la ligne, si violemment que
le détail en question prend la forme de ladite
ligne. (voir aussi Trucs el Astuces, Jéme
Partie).

Le détail délimité par le rectangle de sélection
est transféré directement dans le tampon et
disparait en méme temps de I'écran. Celte
fonction permel, entre autres. de transflérer,
par exemple, un détail sur une page graphique
séparée de la page courante par deux aulres
pages.
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Touche G (rotation vers la Gauche) ;
[

Touche D (

Tourner

Touche H (miroir Horizontal):
Touche V (miroir Verlical ):

Touche E (Entourer ) :

lcunturf [Bagsmp

lTuurne

-
o

alion vers la Droite

L.IEUJ@

Touche N (Néo-):

Ombre dWtvwe

Touche A (courbure 1, Arrondir):

| ;\) )

Touche F (courbure 2, Forte):

L)

):

Le détail délimité par le rectangle de sélectian
subit une rotation de 90° vers la gauche. L'axe
de rotation est constitué par le coin supérieur
gauche du rectangle de sélection.

Le détail délimité par le rectangle de sélection
subit une rotation de 90° vers la droite. L'axe
de rotation est constilué par le coin supérieur
gauche du rectangle de sélection.

Le détail délimité par le rectangle de sélection
est réfléchi par rapport & l'axe horizontal
médian du rectangle de sélection.

Le détail délimitépar le rectangle de sélection
estréfléchipar rapport a I'axe vertical médian
du rectangle de séleclion.

Toutes les lignes délimitant le contenu du rec-
tangle de sélection sont entourées, contourées.

Le contenu du rectangle de sélection est aflfi-
ché a un autre endroit de |'écran, aprés appui
sur la touche N et déplacement du rectangle
de sélection. Le résultal n'est qu'une “néo-—
copie”, ce double du détail étant masqué avec
le motil de remplissage courant. Vous pouvez
ainsi obtenir, entre autres, I'effet spécial
représenté a gauche.

Le détail délimité par le rectangle de sélection
est courbé horizontalement (selon une fonction
sinusoidale) et I'importance de celte courbure
est directement liée au déplacement de la
souris. Une fois que vous avez obtenu la cour-
bure idéale, effectuez un cliquage gauche pour
en fixer définitivement la forme. Le cliquage
droit sert, lui aussi, a fixer |'image que vous
venez de modifier par cectte fonction, & cetle
différence prés que vous conservez l'image
originale dans le tampon.

Le détail délimité par le rectangle de séleclion
est courbé horizontalement (selon une fonction
elliptique) et I'importance de celte courbure
est directement liée au déplacement de la
souris. Une fois que vous avez obtenu la cour-
bure idéale, effectuez un cliquage gauche pour
en fixer définitivement la forme. Le cliquage
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Touche P (Plier) :

Touche O (Ombre) :

11

Touche M (élongalion progressive):

Hauteur Hauteur

Touche L (éLargissement progressil):

Largeur Largeur

Touche Y (hauteur x 2):
Touche X (largeur x 2):

Touche 8 (hauteur + largeur x 2) :

Touche W (hauteur / 2):

droit sert, lui aussi. a fixer 1'image que vous
venez de modifier par cette fonction, a celte
différence prés que vous conservez l'image
originale dans le tampon.

Le détail délimité par le rectangle de sélection
est plié horizontalement (par traction & 1'aide
de la souris). L'importance de cetle défor-
malion esl fonction de la traction exercée. Un
cliquage gauche permet de fixer celte défor-
mation. Uncliquage droit aunrésultat similaire
au cliquage gauche, mais le contenu du tampon
demeure inchangé.

Le détail délimité par le rectangle de sélection
est doté d'une ombre tramée selon le motif de
remplissage courant. Le déplacement de celte
ombre se fait a I'aide de la souris et son im-
mobilisation est obtenue par cliquage gauche.

Le détail délimité par le rectangle de sélectlion
esl soumis & une déformation continue. L'im-
porlance de celle élongalion ez: directement
liée au déplacement de la souris (elle Monte).
Aprés cliquage gauche, cetle déformation est
définitivement fixée. Un cliquage droit a un
résultat similaire au cliquage gauche, mais le
contenu du tampon demeure inchangé.

Le détail délimité pur le rectangle de sélectlion
est soumis & une déformation continue. L'im-
portance de cel élargissement est directement
liée audéplacement de la souris. Aprés cliqua-
ge gauche, cetle déformation est définitive-
ment fixée. Un cliquage droit a un résultal
similaire au cliquage gauche, mais le contenu
du tampon demecure inchangé. L'élargissement
progressif du détail contenu dans le tampon
peut aller jusqu'a 400 pixels (2/3 de 1'écran).

La hauteur du détail délimité par le rectangle
de sélection est doublée.

La largeur du détail délimité par le rectangle
de sélection est doublée.

Simultanément, en Somme !

La hauteur du détail délimité par le rectangle
de sélection est réduile de moilié.
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Touche Z (largeur / 2): La largeur du détail délimité par le rectangle
de sélection est réduite de moitié. Le détail
délimité par le rectangle de sélection ne doit

pas étre d'une largeur supéricure A 400 pixels.

Précisons qu’il s'agit 14 d'une vue d'ensemble des diverses fonctions de déformations
auxquelles le détail délimité parle rectangle de sélection peut &tre soumis. En fonction
du bul que vous poursuivez, elles peuvent servir & la production de certains effets
spéciaux.oun'élre que de trés pratiques outils de travail : elles recélent, en Lout cas,
de trés nombreuses possibillités ludiques et ouvrent & l'utilisateur un vaste champ
d'expérimentation. Pour clore la question, signalons encore que le mode de mixage de
I"écran tampon avec |'écran courant peul étre défini dans le menu d'OPTions, ce qui
ouvrent encore de nouvelles possibilités d'exploitation. (cf. Appel Tampon - OPTions).

Tampon OUT : Une portion d'image précédemment
stockée dans le tampon peut éire appelée par la

présente fonction el transférée - par cliquage
gauche - sur n'importe quel écran de travail. Le
mode fondamental sous-jacent & cette manipulation
(mixage tampon/écran selon un opérateur logique)
TAMPON OUT peut étre défini dans le menu d'OPTions, par
aclivation d'une des cases suivant "Appel Tampon".
fci aussi. vous pouvez - méme pendant le déplacement sur I'écran du délail délimité
par le rectangle de sélection -~ modifier le mode prédéfini : la touche R active ainsi le
mode Remplacement, la touche O le mode or el la touche X le mode xor. La Barre
d'espacement, quant a elle, permet, & chaque enfoncement, de laisser une "empreinte”
du tampon sur I'écran. Vous pouvez ainsi mellre en oeuvre une "fonclion pinceau” en
comhinant mode de mixage et contenu de tampon.

Lasso : 1'oulil lasso remplit une fonctlion similaire a
la fonction Tampon IN, & cette différence que le
contenu du lampon n'est pas délimité par un rec-
tangle, mais, de fagon beaucoup plus précise. par un
tracé & main-levée., L'avantage est évident : les
¢léments graphiques (délimités par une ligne fermée)
peuvenl étre extrails de leur environnement avec

une précision quasi “chirurgicale”. La procédure est
la suivante : on commence par tracer @ main-levée une ligne autour dudit élément. un
cliquage gauche suffit alors & fermer hermétiquement cette ligne. Toul ce qui a été
“capturé” par le lasso se met & clignoler, aprés un délai plus ou moins brel. C'est
grace a ce clignotement que vous pouvez vous assurer que toul ce que vous souhaiticz
attraper I'a bien é1é. Ce prélevement se fail par "masquage”, et le "masque” est Lrés
précisément ce qui clignote. Vous pouvez, dés lors, déplacer le contenu du lasso sur
tout I'écran, avant de I'immobiliser 4 I'endroit qui vous convient par un nouveau cliqu-
age gauche. Il est donc nécessaire de procéder & un double cliquage gauche lorsque
vous ne souhaitez pas déplacer le contenu du lasso. Le dernier cliquage gauche raméne
le curseur dans la bande du menu. Le contenu du lasso est conservé dans le tampon, en
vue d'une utilisation ultérieure. Il est ainsi possible, pour l'intégrer & un autre écran,
d'utiliser la fonction, que vous devez maintenant commencer & connailre : “Tampon
OUT" (case du menu). L'intégration de 1'élément ainsi capturé dans un dessin en
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arriére-planest déterminée par I'optionfondementale retenue, dans le menu d'OPTions,
adroite de I'intitulé "Appel Tampon”. Cette option fondamentale peut &tre modifiée en
cours de déplacement & 1'écran de 1'élément graphique capturé par le lasso. Nous
retrouvons ici le trio (ROXI) composé de 1a touche R {option "remplacement™), de la
touche O (option "or” et de la touche X (option "xor”) : il suffit d’appuyer sur une de
ces touches, au choix, pour modifier comme souhailé le mode d'intégrationde I"élément
graphique capturé. Mais & vrai dire, ¢c’est en mode remplacement que la fonction lasso
sc justifie le mieux. Les illustrations de la figure 1J tentent de rendre compte des
possibilités réelles de cette fonction. Tout ce qui est capturé par le lasso est immédia-
tement stocké dans le tampon en vue d'une utilisation ou d'un retraitement ultéricurs.
Encore deux petites indications : dans le cas ol le lasso ne caplurerait pas immédiate-
ment I'¢lément visé, aites une nouvelle tentative, el si aucun clignotement ne se
produil, saisissez la loupe et meltez-vous en quéle d'éventuelles interruptions (trous,
vides)dans la ligne délimitant I'élément graphique a prélever (pourquoi? mais pour les
boucher. mon cher Watson !).

Fig.13 Exanmples d'applications du lasso
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Rempllnage :ou comment remplir, avec le motif
courant, une zone hermétiquement close... La
procédure est la suivante : amenez le pointeur de la
souris sur la zone a remplir , cliquez avec le bouton
gauche, el c'esl lout, voltre zone se remplit enun clin
d'oeil! Deux modes de remplissage sont disponibles
REMPLISSAGE (local et global), qui peuvent &tre sélectionnés dans
le menus d"OPTions, par cliquage sur l'une ou I"autre
des cases suivant |'intitulé "Remplissage”. En mode global. une zone hermétiquement
(") close est toujours remplie jusqu'au dernier pixel. En made local, le remplissage ne
s'effectue que sur certaines parties de ladite zone. Pour mieux comprendre de quoi il
retourne, se reporter a la ligure 14.

Fig.14 Illustrations des modes de remplissage:
9lobal (gauche) et local (droite)

Aérographe : un aérographe est un outil qui permet
de projeter des nuages de poinls sur une Lloile
(pardon, sur 1'écran). Ces nuages auront un aspect
différent en fonclion des molifs choisis : vous
pouvez uliliser des motifs existanls ou créer vos
propres motifs (cfl. a ce propos, "Aérographe” du
menu d"OPTions). Vous disposez ici aussi de deux

AEROGRAPHE

modes de “projection” : soil le molil est projelé
sous sa forme originale (c’est-a-dire que les projections successives reproduisent
distinctement la structure donnée au motif lors de sa conception), soil le motif se
superpose & lui-méme (ce qui s’obtient par appui sur la touche Undo). Un nouvel appui
sur la touche Undo rétablit le mode de projection normal, "distinet™. La figure 15 fait
clairement apparaitre la différence entre les deux modes. Le petit nuage a été édité
dans un premier temps (cf. le menu d’OPTions). L'ensemble de nuages de gauche est
un exemple de ce qu'on obtient dans le premier mode de projection ("distinet™). celui
de droite. de ce qu'on obtient dans le second ("supcrposition” activée par la touche

R Y Y W Y e T Toh
DD DD
DDREDEDED D

Fig9.15| Motif d®aérographe en mode “distinct" {gauche)
ou *“superposé” (droited

Un appui sur la barre d'espacement transforme cet aérographe en "aérogomme".
C'est-a-dire qu'au licude projeter de 1" encre” (oude la peinture), notre engin projette
un "décolorant " quelconque. Pour rétablir le mode normal (aérographe), il suffit d'un
nouvel appui sur la barre d’espacement.
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“Texte : aprés activation de la case TEXT dans la
bande du menu, la premiére chose a faire consiste a
positionner le point de départ de la premiére ligne

de texte a l'aide du pointeur de la souris, puis de
confirmer par cliquage gauche. Il est alors possible
de taper n"importe quel texte a 1"écran. L'aspect de

vos caracleres sera fonclion des options relenues

dans la fenétre "Paramétres texte”. Un appui sur la
touche Return raméne le curseur texte a la marge gauche, un interligne en dessous.
Un appui sur la touche Tab provoque un saut de tabulation vers la droite. Un appui sur
les touches Backaspace ou Delete clface le caracléere immédiatement & gauche du
curseur. Pour mettre fin a l'entrée de texte. appuyez sur la touche Esc. Ensuite, vous
pouvez choisir une nouvelle position de départ pour un nouveau lexte, ou quitler la
fonction Texte par cliquage droit. La touche Enter met. elle-aussi, un terme & 'entrée
de caractéres, mais présente |'avantage de pouvoir déplacer (et de repositionner) la
derniére ligne tapée qui suit alors les mouvements de la souris. Méme dans ce dernier
cas, la saisie est achevée par appui sur la touche Enter. dans lc cas o0 l'utilisateur
souhaire faire pivoter la ligne de texle selon un angle donné {cetle rotalion nécessite
le choix préalable d'un angle dans le menu Paramétres texte). Qui plus est, la fonction
Snap, une fois activée (cl. "Coordonnées” intervient sur les déplacements du curseur
texte. Pour toute les questions relatives a la définition du clavier, se reporter en
Annexe.

Mode ROXD : cette fonction est fondamentale.
Le mode défini ici se répercute sur les fonctions
suivanles : dessin a main-levée, lracé de droites,
tracé de lignes brisées. rectangle, cercle/ellipse,
ruyons, ele. Le choix qu'il vous est demandé
d'elfectuer concerne le type d'opération logique

MODE ROXI impliquée dans I'intégration de 1'élément graphique

en cours d'élaboration (droite, ligne brisée,
rectangle, etc.) & I'image en arriére-plun. Les divers modes possibles sont : Replace
(remplacement). Or. Xoret Inverse (inversion). Ces différents modes sont sélection-
nés par cliquage gauche sur la case du menu ROXI. Un croquis valant mieux qu'un long
discours, reportez-vous a la figure 6 pour micux saisir I'intérét de cette fonction.

Figurel Figure2
S350 3 Y

Replace Or Xor Invers

Py

Fig.16| Exemples d*utilisation des modes RUXI: superpositions
de la fig.1l sur la fig.2




EFFACER UNE PAGE GRAPHIOUE

Effacement de page : un cliquage sur la case
correspondante dans la bande du menu entraine
I'effacement de la page-écran courante, apres
réponse positive & la demande de confirmation du
programme. STAD a aussi prévu la possibilité
d'effacer, en une seule manipulation, plusieurs
écrans et méme tous les écrans & la fois. [l suffit
pour cela d'appuyer sur la touche CLR lorsque la

barre de menu est affichée & I'écran. Aprés demande de confirmation de STAD, tous
les écrans de travail, & partir de I'écran courant, sont effacés.

Entrées/ Sorties : Sauvegarde el Chargement.
Depuis la fenétre représentée a la ligure 17, il est
possible de sauvegarder vos derniéres créations
graphiques ect, par la suile, de les charger en
mémoire centrale, pour les retravailler. Pour
déclencher un acceés disqueltte, il suffit d’activer la
case OK en face dc 1'oplion choisie : un sélecteur
d’objet, familier & tout utilisateur Atari, apparait

alors & I'écran. La sauvegarde et le chargement d'un fichier peuvent s'effectuer de

différentes fagons :
CHARGER UNE IMAGE

Charger :

Mémoire

Image: C HARGER
Chargement

; F :

cetle fonction permet de ormatr ecran

Format DEGAS

Scannérisation

oliel]e

chargeret d'alficher une
image STAD précédem- -
ment sauvegardée. Aprés Srceptien sue BEpsad on

cliquage gauche sur la Inage: S A UVEGARDER
case OK, un sélecteur Conmpactage
d'objet apparait, dans Fornat écran
lequel vous pouvezsélec- Fornat DEGAS oK1
tionner le nom de |'image Séquence -
que vous souhaitez rap- Transn. via RS232 =~
peler a I'écran. [l n'y a EFF ACER fichier: 27

pas de soucis a se faire
lFig.T?—; Sauvegarder/charger etc. j
format de |'image sauvegardée. Les formats suivants sont, en effet, re-
connus : format écran, formal Stad {cumpaclagc]. séquences, et format
DEGAS. STAD permet aussi de charger des images basse résolution au
format DEGAS et NEOCHROME, qui sont automatiquement converties. [|
convient de procéder & 'inversion vidéo des images NEOCHROME apreés
conversion éventuelle & 1'aide de la fonction NOT. STAD s'en charge et
change I'écrandans cette optique. Sile nom d’une image contient un chiffre,
STAD considére que ce nom est celui d'une image intégrée & une séquence
d'animationet recherche sur le lecteur de disquelte correspondant, d autres
images dont le nom contient un chiffre supérieur. Si ces images existent,
elles  sont automatiquement chargées. En cas de séquence

en ce qui concerne le
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d'animation, il importe aussi de procéder aux paraméirages requis dans les
cases suivant I'option "Animation” du menu d"OPTions. (pour plus de détails
se reporler au passage lraitunl des “séquences™ - & la section "SAUVE-
GARDER une image").

Format écran :

Le rappel de certaines images - sauvegardées sous STAD au "formal écran”
(32000 oclets), qui correspond au format DOODLE - se fail par l'inter-
médiaire de cette option. Vous pouvez aussi essayer de charger d'aulres
formats, & condition qu'ils ne dépassent pas 64000 oclels (ces images sont
alors réparties sur deux pages-écran de format STAD). [l est méme pos-
sible de charger par cette fonction, n'importe quel aulre programme
inférieur a 64000 octets. Evidemment, il ne faul pas vous allendre a voir
s'afficher une magnifique image a I'écran, ce que vous obtiendrez tiendra
plus de la "salade alphanumérique”. A ce sujel, se reporter aux "Astuces”
en Annexe.

Format DEGAS :
Les images élaborées et sauvegardées avec le programme de dessin DEGAS
peuvent &tre chargées a |'aide de cetle option pour éire visualisées, voire
retravaillées . sous STAD. Cette fonction peut aussi &tre forcée pour
accepler le chargemenl de certaines images dans le cas ou le message
d'erreur "DEGAS??" apparaitrait a 1'écran. En général donc. lorsqu’une
image sur disquette a été "abiméc™ d'unc maniére ou d'une autre. Un appui
sur la touche H permet des tentatives de restauration d images Haule-réso-
lution, et un appui sur la touche L, celle d'une image Basse résolution.
Ajoutons que cette fonclion permel. entre aulres, de charger des images

"Profli-Painter”.

Scannérisation

Vous trouvercz en Anncxe. un schéma accompagné d'indications pour
construire un "scanner”. Sous ce mol se cache un petil appareil venant
s'ajouter a |'imprimante, sur la téte d'impression. Ce pelit équipement
présente la possibilité, aprés mise en place d'une image dans l'imprimante,
d'effectuer un balayage de ladite image et d'afficher le résultat a 1'écran,
voire par la suite de retravailler ce résultat sous STAD. Un cliquage sur ce
point du menu lance un logiciel de commande du processus. Une fois cetle
optionsélectionnée, STAD vous propose d’entrer, dans une fenétre adéquale,
les valeurs numériques des boucles d'attente pour la détermination de la
définitionen pixels et le rappel de latéte d'impression (de lecture?), valeurs
sur la base desquelles s'effectue la scannérisation de I'image. Yous devrez
rechercher ces valeurs de fagon "empirique”, celles-ci devant étre redéfi-
nies en fonction du support de l'image el du modéle d'imprimante. Des
exemples d'images "scannérisées” sont disséminées dans ce Guide et sont
aussi présenles sur disquette (avec le suffixe .SCA).
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Réception sur RS232 .
Cette option du menu permet la réception d'écran graphiques via l'interface
RS232. Les valeurs numériques définissant la résolution horizontale et la
résolution verticale de I'image & recevoir sonl entrées duns des fenétres
spécifliques (voir aussi "Trucs el Astuces™).

SAUVEGARDER UNE IMAGE

Compacter :
Aprés sélection de cette option, vos images sont sauvegardées sur un
espace disquette minimum. Ces images vous sontl, ensuite, naturellement
restituées sous leur forme et leur aspect premiers.

Format écran :
Sauvegarde le contenu d'un écran sur 32000 oclels.

Format DEGAS :

Sauvegarde le contenu d'un écran selon le format du programme de dessin
DEGAS.

Séquence :

Sauvegarde de séquences enliéres d'images sur disquette. Celte séquence
d'images doit correspondre a une suite (numérotée) d'écrans de travail et
sa durée {valeur numérique ) doit étre définie dans le menu d'OPlions. Un
exemple permetira de mieux comprendre : les sepl dessins des écrans de
travail 4 a 10 doivent éire sauvegardées sous forme de séquence. Il convient
donc, tout d'abord. d'activer le menu OPTions (par cliquage gauche sur la
case OPT du menu). La fenéire représentée figure 23 s'alfiche alors a
I'écran. Positionnez le pointeur de la souris sur la case Nb 000 (en face du
point Animation) et réglez ce compteur sur 007 (par cliquage gauche). Par
cliquage droit, vous quittez alors cette fenélre et vous appelez l'option
Sauvegarde du menu. L'écran courant devrail représenter la premiére
image de luséquence (c'est a-dire I'écran4). Sélectionnez alors Séquence,
le menu de la disquette s"alfiche et demeure & 'écran tant que vous n'avez
pas donné un nom. Ce nom doit contenir un chiffre (numéro) entre | et 9. [1
vous reste encore a cliquer sur OK ou a appuyer sur Return, pour confirma-
tion... ct c'est parti! Les images 4 4 10 sont ainsi sauvegardées sur disquet-
te, sous forme de séquence.

Transmission via RS232 .

Cette optiondumenu permet d'envoyer des écrans graphiques par I'interfa-
ce R5232. Les valeurs numériques correspondant & la définition verticale
el a la définition horizontale de |'image & envoyer sont définis dans une
fenétre adéquate.
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Effacer un fichier :
Lasélection de cette option du menu entraine I'affichage du contenu de la
disquette et permet d'effacer le nom du fichicr souhaité.

L'option entrées/sorties du menu offre, en outre, la possibilité d'appeler & I'écran -
par la touche D - unrépertoire élendu (extended Directory) (figure 18) de la disquetle
présente dans le lecteur ¢l de charger un nom d'image. directement, par combinaison
touche C +Shift. Aprés entrée de I'identificateur d'unité (0.1...ou a,b...) et du chemin,
ledit répertoire apparail al"écran. Si vous vous contentez d enfoncer la touche Return,
I'unité (ou lecteur) courante est sollicitée et le chemin "\x.x" utilisé. L"enfoncement
de la touche Esc et d'une quelconque autre touche permet d'abandonner cette fonction.

Extended DirectorylfZil 3N 46932 octets disponibles
Unité: a

Chemin:\¥, %

MEMOIREL ASP 35802 28.11.87 08.05.13

STAD PRG 160856 01.11.87 81:10:30

Signum  PRG 88645 26.10.87

CHSETS 0 06.02.86 88:07:30

Cette disquette dispose encore de 18 Ko disponibles

{F16.18 | Ripertoire étendu (Extended directory)

Aprés aflichage d'un répertoire {Direclory]. le chargement d'un programme se fail
par la combinaison Shift + C et la sortie de celte fonction s'effectue par enfoncement
d’une touche quelconque. Dans le premier cas (Shift + C), le curseur passe sur la
ligne commengant par “chemin”. Il ne vous reste plus qu'a entrer le nom du programme
que vous souhailez charger sous la forme suivante : \ scrdump.tos. Les programmes
chargés ainsi sont immédiatement lancés et peuvent &tre exploités "normalement”.
Une lois votre tiche terminée, vous quittez le programme et, merveille, ... vous revoila
dans STAD. Précisons cependant que celte possibilité ne donne pas toujours le résultat
escompté (gestion GEM, mémoire disponible, etc.) et nous ne saurions trop vous
conseillerde ne I'employerqu’avec beaucoup de précautions. D'abordtester laprobabi-
lité de réussite, avant de vous jeler a I'eau!! Un dossier s'ouvre (affichage sur rectang-
le noir) par entrée du nom. Exemple : \dossier\. Avec ce répertoire est, en oulre,
affiché le plus grand cspace mémoire disponible sur votre machine ainsi que la place

restant sur la disquetlte.

Omprimante :aprés cliquage sur celle case du
menu, une fenétre de séleclion apparait a I'écran,
dans laquelle figure les différents Lypes d'impres-
sion (sur imprimante matuicielle) et d'affichage.
Les divers points du menu se rapporte, principale-
y ment, aux différentes divisions de la feuille
A THPRIMANTE d'impression. L'appel de ces options s'oblient par
cliquage gauche sur la case OK correspondante. Ce
qui n'est pas nouveau... (bien siir, on n'oubliera pas d'"allumer” I'imprimante... sinon
onse fera rappeler & 1'ordre par STAD).
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Ecran : impression “grandeur
réelle” de l'écran.

Imprimer

Tampon : impression du contenu du
tampon (imprimantes Epson et
compatibles seulement). Recopier dtecran

Stock
deux DIN A4 : impression de deux Itwol = DIN A4
pages graphiques successives “two-, petites
(dans leur dimensions & I'écran) four, petites
I'une en desous de "autre, soil une Grand largeur [idiqg
page au format DIN A4 compléte. Catalogue
L'impression se fait & partir de la

sa colle pas ko?

page graphique courante. (le com-
mutateur DIP définissant la long- &
ueur de page doit étre positionné

sur 12 pouces).

Fig.19 Définir le format d'impression

deux petites : impression, cdte & cdte sur une page DIN A4, de deux pages graphiques
successives, réduites. Débute avec la page graphique courante.

quatre petites : impression de quatre pages graphiques successives. en réduction, sur
une page. Débute avec la page graphique courante.

grande : impression, sur une unique feuille, d'une page graphique agrandie el tournée
de 90* , ensimple (n), double (d), ou quadruple (q) densité.

Catalogue : non encore implémenté.

Cacollepas!?:une fenétre de paramétrage apparait, a partir de laquelle il est possi-
ble d'adapter divers modéles d'imprimantes matricielles. Aprés cliquage sur la case
EDIT | un curseur apparait qui peut &tre positionné sur la valeur hexadécimale &
modifier (2 I'aide de la touche Return et des touches de déplacement du curseur). La
signification des différentes valeurs hexadécimales est donnée & la figure 21. La
disquette STAD offre un choix d'adaptations d'imprimantes pour diverses imprimantes
maltricielles courantes. Si vous possédez une "imprimante exotique™™™, STAD vous
permel, par la présente fonction, de réaliser les adaplations nécessaires (manuel
d’utilisation de I'imprimante en main). Ces adaptations peuvent &tre chargées par
activation dec la case LOAD. De méme, la case SAVE permelt la sauvegarde de vos
modifications. Sice fichier est sauvegardé sous le nom "autoexec.prt”, il sera automa-
tiquement chargé avec STAD. L'option DRIVER” n'est pas encore implémentée. Il est
toujours possible d'interrompre une impression en cours par appui sur une touche

(indifférente) et par réponse positive (cliquage droit) & la demande de confirmation du
programme.

18

Paranétres %ﬂﬁﬂfwh

: ji 4 des llanes
AN f U3, mocbrs e Carac saces ae
I:Bl,lﬂ,]l,l? l1'inprinante
L:87,06D,6A,18,2A,084,80,02 égﬁséuuence Escanel
Réduction : Jespacenent des lignes de
1:83;13133,1‘ 17 )z;::zs en L/21benes de
L:87,0D,0A,18B,2A,08,00,05 L} Séauence de caractires
Agrandissement : :Enmnnx::‘l?—uu ane 3
I:Hz'la‘xx’ls f7,nonbre de caractéires de
L:07,0D,0A,18,2A,05,90,01 BD"(nnnande

o i i H 'Y passag a1 ligne
Scannérisation ! oA )Lu“m.::e LA e

I:06,18,33,03,0D,1B,38
L:06,0D,0a,18,59,C0,03 20
Init.: 082,18,40 Invers: j u")m)de araohique

IB, séquence Escape

Iédiler l |charuerl ls.nuuur l Ldriulu- ] BB, nonbre de: Caract e
- b2 (faible/élevé)

Fig.28 Definir les paranestres Fig.21 Signification des' para—
d'impression netres d'inpression

La figure 22 illustre les différentes possibilités d'impression. Dans chacun de ces
exemples le cadre extérieur correspond au bord d'une feuille DIN A4. Les petits
cadres internes, avec les chiffres romains représentent les écrans originaux, réduits.
ou agrandis.

I

= Ijxflz|x
e [y

écran deux DIN A4 2 petites 4 petites grande

Fig.22] Tes diverses possibilités d'impression

Imprimantes exotiques**(cf. aussi fin ANNEXE):
La disquette comprend encore deux drivers destinés aux imprimantes 9 aiguilles
non-compatibles Epson.

"160dpi.trb” et le fichier de commandes "160dpi.prt”
"240dpi.trb™ et le flichier de commandes "240dpi.prt”

Vous pouvez vous en servir pour tenter, avec la séquence Escape 1B, 59 (ESC Y). de
faire tourner des imprimantes telles que, p. ex., I'Atari SMM 804, qui peut imprimer
160dpi (dots per inch : points par pouce). En ce qui concerne 1'agrandissement, il est
possible d'imprimer endensité normale avec 60dpi (1B, 4B (ESC K)). Pour une impres-
sion 1:l, il manque malhcureusement le mode 72dpi. Ce driver permet d'exploiter de
fagon satisfaisante certaines imprimantes pouvant imprimer 240 dpi, telles que, p.
ex., la Mikroline 182 de Okidata. La séquence Escape est ici 1B, SA (ESC Z). (voir
aussi, & ce propos, les lichiers .prt respectifs ).
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DRIVER *: (07.08.87)

Ilest dorénavant possible de charger les drivers directement depuis le menu des para-
metres d'impression. Vous pouvez ainsi passer d'un driver a I'autre. Le driver intégré
(compatible Epson) est réinitialisé par appuisur la touche Shift gauche lors du cliquage
sur la fenétre du driver. En ce qui concerne le driver, il est toujours aussi important
que le fichier .prt avec les séquences Escape associées, présente les caracléristiques
nécessaires. La question de I'adaptation des imprimantes ayant é1é malheureusement
trailée un peu trop briévement, il convient d’apporter ici quelques explications
complémentaires. L'Atari ST offre une résolution de 640-400 pixels. 640 pixels/ligne
correspondent & 80 dpi. Les imprimantes compulibles Epson offrent un mode (1B, 2A,
04) correspondant a ces valeurs. En conséquence, I'impression de |'écran, 'impression
sur feuille DIN A4 (soit 2 écrans) et celle du contenu du tampon ne devraient pas poser
de difficultés. Toutefois, I'impression est "étirée” de 80 dpi a 72 dpi. Cet “étirement”
peut €lre quelque peu réduit en adoptant la valeur 216dpi comme définition verticale.
Mais I'image est alors le siége de déformations.

En ce qui concerne les imprimantes qui ne permettent pas cette valeur de 80dpi, on
bute sur un probléme. Il devrait éire résolu par deux nouveaux drivers d'imprimantes
9 aiguilles (160 et 240dpi). Par exemple I'Atari SMM B804 ne peut imprimer que 60,
120, ou 160 dpi. Ce qui correspondraitl & une définition en pixels de 480, 960, 1280.
Ainsi qu'il apparait, il manque la définition 640. Mais 1280 est un multiple de 640 (le
double). On voil alors comment fonctionne le driver 160dpi. Il imprime avec 160dpi, en
doublant chaque pixel. Il est ainsi possible de faire fonctionner une imprimante sans
les manipulations de bits nécessaires dans les autres modes. Le principe cst le méme
pour les imprimantes qui ne disposent que des modes 60dpi, 120dpi, 240dpi. 240dpi
correspondent a 1920 pixels par ligne ou & une quadruple densité. 1920 est égal a 3
fois 640; par suite, chaque pixel est imprimé trois fois.

IMPORTANT : dc nombreuses imprimantes compatibles Epson étant aussi capables
d'imprimer en quadruple densité, soit 240 dpi, il est possible d'utiliser ces drivers
pour l'impression d'une image en quadruple densité.

Réduction : I'idéal serait ici une impression de 160dpi. Malheurcusement, la plupart
des imprimantes compatibles Epson ne disposent pas de ce mode. Par suite, les valeurs
utilisées sont 240 dpi. soit 1920 pixels par ligne. Mais comme il n'est besoin que de
1280 (deux écrans), on oblient une marge a gauche. En outre, I'image présenle un
aspect extrémement étiré. Cet effet peut &tre atténué en réduisant I'espacement des
lignes, mais dans ce cas, I'image présente des déformations.

Agrandissement : ce mode a é1é implémenté pour permeltlre une impression a l"échelle,
1:1. Le mode employé est ici le mode 72dpi. Sur la plupart des imprimantes compatibles
Epson, ceci correspond & la séquence Escape 1B, 2A, 05. Pour permettre ici aussi une
impression avec double ou quadruple densité, la définition employée pour le déplace-
ment de la ligne de pixels est encore de 120dpi (960 pixels par ligne). Ces modes ne
peuvent donc &tre utilisés que par les imprimantes capables d'imprimer 72dpi et 120dpi.

Driversd'imprimantes 24 aiguilles : ils utilisent tous la définition 180dpix180dpi de ces
imprimantes. Ici aussi les écrans sont imprimés en 1:1. Toutefois, cela ne suffit pas a
remplir la totalité de la page DIN A4.
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OPTions : 1a casc OPTions du menu s'ouvre sur
loute une série J'options de fonctionnement ainsi
que de fonctions plus spéciliques (figure 23}, Parmi
loutes ces options cerlaines onl un effet global sur
la majorité des fonctions du programme de dessin.
d'autres une action spécifique. L'aclivation des
OPTIDHS diverses possibilités ainsi offertes, s'effectue, ici

aussi, par cliquage gauche sur les cases correspon-

dantes. Une case est active sielle est affichée hlanc sur noir. Pour I'inactiver. il sulfit

d’un nouveaucliquage oude l'activa- Options

tion d'une autre case sur la méme one for Txwol |[tue- four |

ligne. Les cases conlenant des Coordonnées [affi. |[snao ]

valeurs numériques librement dé& 319) (o= _199]

Axe de sym. mbxﬁ x | [axe y]et. 0]

. Souris (norn . JCNETRT
gauche sur les chifllres correspon- =
i i ; Acrographe Eiﬁl'ﬂ Nouv . —EII-
dants. Pour quitter ce menu, il sufTit =

Posit.coord. lx

finissables {"coordonnées",

"origine” . "animaltion”) passent aux
valeurs supérieures par cliquage

d'un cliquage droit. Les options Vinies [cadre][cercid gonne | [fi2chd
retenucs sont alors effectives. Sort. de st. GETTYH [or Jlxor  J{ang ]
Stock charg.isauv. code

Renplissage ﬁ‘;c_al_‘m
Animation GO! |[Nb 803 (vt 800

EFIB-E‘ Henu d'0PTions j

ONE FOR : STAD offre divers modes d'impression des écrans graphiques. Pour vous
faire une idée de la page imprimée, vous disposez de Lrois possibilités.

!twol : réduction de deux pages graphiques successives. affichées 1'une en
dessous de I'autre. Vous pouves, en outre, stocker - par cliquage gauche
- des portions d’images dans le tampon puis déplacer les détails ainsi
délimités par rectangle de sélection, sur ces pages graphiques réduites.
Ce détail peut étre déplacé dans les deux écrans originaux ¢t le contenu
du tampon peul ensuite &lre relravaillé. Le détail & déplacer peul élre
intégré de diverses maniéres dans I'image en arriére plan (repl./or/xor/-
inv.). Le choix de ce mode d’intégration peut se faire par 'intermédiaire de
la case ROXI. Vous pouvez ainsi fusionner deux pages graphiques sur un
scul écrande fagon & réaliser unc mise cn page précise sur feuille DIN A4,
A lasuite de cette fonction. il convient de n'utiliser la touche Undo qu'avec
précaution. celle-ci ramenant les deux écrans réduits a leur place parmi
les 15 écrans graphiques sans permettre d’annuler les déplacements
réalisés. 1l est important de le souligner, car cette particularité peut étre
utilisée en toute connaissance de cause afin, par exemple, d’obtenir quelque
effet particulier.

-two-: celte fonction est similaire a la précédente. & cetle différence que
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COORDONNEES :

les deux écrans graphiques successifs sont représentés cdte a cote
aprés réduction et qu'il n'existe aucune possibilité de les modifier,

four : affichage. sur un seul écran, en réduction, de qualre pages
graphiques successives.

aprés activation de lu case VISU (inversion vidéo), les coordonnées
définissant la position du curscur s'affichent & |'écran. Avec la fonction
Ligne brisée, viennent s'ajouter I'angle et la longueur, avec la fonction
Cercle/cllipse, les valeurs des rayons. Quelles que soient les figures, les
valeurs x ¢t y donnent les coordonnées du curseur. STAD met un outil
supplémentaire a votre disposition : la grille. La fonction SNAP porte sur
cette grille. Lorsqu’clle est activée, le curseur ne peut se positionner qu'a
I'intersection des lignes de cette grille.

1oo T T
i o4o: £ ‘r\——\
T — 120 \
( “» oflo //) \*--M_)\ a6o
o 7-""1-___ __/ 8
% — %
100 o6o o080 o040 120 obo
X =190 X = 300 % =540
Sl 4= 320 y =290
of5s _
e [ 1% ) .
% olo 130 { 090
\ b kN
e W
085 055 150 o070 : 130 0%
X = 180 X o= 345 % = 120
y= 145 4y =135 Y = 150
Fig.Z{] Signification des coordonnées a écran

ORIGINE (DU SYSTEME DE) COORDONNEES : celte option permet de définir la position

dusystéme de coordonnées de référence dans |'écran, Les chiflfres figurant
dans les cases X ¢l y sont incrémentés par cliquage gauche. Les valeurs
de X et y correspondant & un systéme de coordonnées. dont I'origine se
trouverait duns Ie coin supéricur gauche, sont, respectivement. 000 et
000, dans le coin inféricur droit. 639 et 399 : en conséquence, ces valeurs
sont des valeurs limites. Les valeurs par défaut sonl. respectivement, 319
et 199, ce qui correspond au centre de 1'écran. La modification des valeurs
par défaut se répercute sur les coordonnées d'un point donné, la fonction
Snap et la fonction Axe de symétrie.

AXE DE SYMETRIE : I'aclivation des cases Axe des x ou Axec des y divise 1'écran en

deux parties égales, chacune d'elles étant le reflet de I'autre (chaque
point positionné dans une partic a son "aller cgo” dans I"aulre). L activation

de la case P1 O (point d’origine) permet de "refléter” chaque point position-
né par rapport & |'origine du systéme de coordonnées (v. précédemment)
(4 tout point positionné a 1'écran correspond un aulre point “diamétrale-
ment opposé”, uu sens propre du lerme).

CURSEUR : stand(ard) : tant que celle case est activée, le curseur est celui proposé

par STAD (qui se présente sous forme de crayon).

nouvieau) : le curseur
utilisé est le dernier

curseur que vous avez
défini.

édit{er) : une fenétre T
d'édition s'affiche {fig. o il
25), dans laquelle vous

pouvez créer uncurseur PO
personalisé. Cetle fené
tlre d'édition s'ulilise

comme toutes les autre
fenétres d’édition de
STAD. Si vous souhailez
que ce curseur perso-

nalisé soit immédiate-
menl disponible
aprés chargement du programme, il suffit de sauvegarder celui-ci sous le
nom "autoexec.crs” sur la disquette de STAD. STAD vérifie, immédiate-
ment aprés lancement du programme s’il existe un fichier portant ce nom

QFig.25| Fengtre d'c¢dition du curseur

el. sitel est le cas, procéde a son chargement.

Croix : affiche a la place du petit curseur, un immense curseur conslitué
de deux traits traversant |'écran el sc coupant a angle droit. Ce réticule
(puisque c'est comme ¢a qu'on 'appelle) est trés utile surtout pour le
découpage ou l'assemblage Je portions ¢ images.

SOURIS : aussi longtemps que la case norm(ale) est active (fond noir), le pointeur de

la souris de Jdéplace a la vitesse prédéfini par STAD. A la case + lente
correspond un ralentissement du curseur. Cetle vitesse peut étre définie
avec précision, chaque nouveau cliquage sur la case + [lenle enlrainant
une nouvelle diminution.

AEROGRAPHE : la fonclion aérographe a déja é1¢é présentée. La case STAND(ard)

permel, par cliquage, de rétablir le motif initial aprés modification (voir
ci-dessous). La case NOUV(cau) permel d'acliver un motif d'aérographe
précédemment édité, ayant pu &lre inaclivé entre-temps. En cliquant sur
la case EDIT, vous lailes apparaitre une fenétre d'édition (fig. 26) dans
laquelle vous pourrez créer vos propres motifs. Cetle fenétre d'édition
permet de procéder point par point dans le dessin du moltif, représenté, par
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lasuite, a une moindre échelle. Mais vous pouvez aussiappeler (et modifier)
des motifls existants a

Vet 06 Gashs UP i TAMPON : le contenu du tampon peut &tre sauvegardé sur disquetle sous le nom que

DOWN. Les motifs d°
aérographe personels
peuvent é&lre sauve-

vous lui donnerez - et, par la suile, rappelé - par cliquage sur les cases
SAVE ou LOAD. La case CODE permel aussi de sauvegarder le conlenu du
tampon sur disquette, mais cette fois-ci sous forme de code. La figure 28
indique et explicite le format utilisé (voir aussi Trucs el Astuces).

gardés sur disquette par

Les deux premiers "mots'" du code
donnent les dimensions du détail.

cliquage sur la case
SAVE. ou chargés par
cliquage sur la case
LOAD. La touche G
permel, comme dans le

Le premier mot hexa, (58883) correspond

3 la hauteur +1.Ce qui, aprés caonversion,
nous donne la valeur 131+1=132 pixels.

Le deuxicme mot (58881) correspond 3 la
: largeur +1,so0it 129+#1=-1368 pixels, en
cas des molifs de rem- e | mew décimal.

i : ev
plissage. de prélever un

carré de 32-32 pixels up | |doun T

dans l'écran courant — & .dc.w  $Q083, $0081, 0004, +0000, $0000 . 32000, 3000, 32200 %
: o 2 ; - .dc. : z - : .SFFQAA, $F
comme motif d'aéro- load .,d..._‘.} dc.w 30020, 30000, TBVRA. +BVAA . TVBBD. +AVBO FOo. sFuvy

.dc.w $+3FEL $4600, +0000, +0VUVA . +BVVO, +BVBAB . $VBBVG, $VBVV

graphe). .dc.w 30000, 0000, + 0000, $0000. 0000, $0000 . 10000, $000
Hr 26| Fenctre d'édition de 1'airosraphe .dc.w 3C1CHA, $0000, $UYSD, $0URA, $AFAY, +BDBY , +000, $200a
- on .dc.w 30000, $9009, 38000, 30300, 801, 0000 . $+A710, 30000
.dc.w 30008, $B1ICO, 30000 . . . .. etc...etc. ...
. : FhElie 4  Gun = . d A B "
TINIES : les choix et possibilités de définition qu'offre cette option du menu font i auvegarder le tampon sous forme de code

intervenir les fonctions "rectangle plein” et “ellipse pleine”, ainsi que la

fonction "gomme". En activant la case CADRE, vous obtiendrez un cadre
autour du rectange "rempli” par le molil courant ('aspect de ce cadre esl

I ; . REMPLISSAGE : ces options portent sur la fonction de remplissage. Deux options sont
onctiondustyle de ligne et du type de crayon courants). L activation de la proposées : soit un remplissage GLOBAL, soit un remplissage LOCAL.

APPEL (DU) TAMPON

case CERCLE permet d'obtenir un cadre circulaire {ouelliptique) autour du

cercle {ou de I'ellipse) pleins. Le style de ligne ou le type de crayon ne

servenl pas seulemenl a dessiner., mais peuventl aussi étre employés

comme gomme (et il sulfit pour cela de cliquer sur la case GOMME). Apreés
activation de la case FLECHE. toute "droile” tracée & I'écran est dotée, a
ses extrémités, d"une fléeche de cotation. Dans le cas de droites tracées

avec la fonction “"rayon”, scule 'extrémité exléricure des segments de

droites, des rayons, est dolée de ce type de fléche.

ieeltc option permet de définir le mode de mixage du contenu du
tampon et d'une page graphique {au cours des diverses manipulations
faisantintervenir le tampon). Les tables de vérilé et cxemples de la figure
27illustrent les quatres Lypes d’opérations logiques. Dans chacun des cas,
lo figure | est superposée sur la figure 2

REPI ACFE OR XOR AND REPLACE OR XOR

-

e
Ol
[}

E:!ig?’ Table de wériteé

Examples

14

Aprés activation de la fonction GLOBAL, le remplissage d'une surface
close se poursuil jusqu'a ce que loute ladite surface soit pleine,
c'est-a-dire qu'il s'arréte en rencontrant la ligne délimitant cette zone
(indépendamment de sa forme ou de la présence - ou non - d'ilots (c'est-
i-dire d'aulres surfaces closes & l'intérieur)). En mode LOCAL, le motif
“se répand”, se poursuit, jusqu'd ce qu'il renconire un pixel "positionné”;
par suite, la ligne de pixels se trouvant "derriere cet obstacle” échappe au
remplissage (cl. exemple, ligure 14).

ANIMATION : STAD permet un feuilletage plus ou moins rapide de pages graphiques.

Vous pouvez ainsi créer des séquences d'images de type "dessin animé”.
La case Nb 015 sert a définir le nombre de pages composant la séquence.
Si, par exemple, une séquence comporte Y imuges, c'est-a-dire si la
séquence de dessin unimé se décompose en 9 phases réparties sur les
écrans | a IX, le nombre & entrer dans la case Nb sera 009. La case vi
000 sert a définir 'intervalle de temps entre deux images. Cetle valeur
peut étre trés différente sclon le type de mouvement que l'on cherche a
représenter et doit étre définie par tatonnements successifls. A vt 000
correspond une durée de l'ordre de la microseconde. alors que vt 016
équivaut a quelques 100 secondes (1 seconde = 008 env.). Cetle valeur
peut étre définie avec précision par incrément d'une unité (cliquage gauche
sur le chiffre correspondant). Le lancement de la séquence se fait par

cliquage gauche sur la case GO. Tout "film" en cours peut étre interrompu
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par cliquage droit. La case Nb 000 permet, en outre, de définir le nombre

d'écrans devant

étre sauvegardés ou chargés comme élément d'une
séquence (pour plus

de précisions se reporter & "Séquence” (entrées/

sorlies). Dans le cas o ce nombre ne correspond pas a celui des images
disponibles pour chargement, vous en éles avertj par un message d'erreur

(open-error).

FIN : SORTIE du programme et retour au bureau
(Desktop). Faire extrémement ATTENTION ! STAD
vous demande, évidemmenl, si vous étes bien sir de
vouloir quitter le programme, mais il ne va lout de
méme pas jusqu'a vous demander si vous consentez
d la perle irrémédiable des images que vous venez
de créer : la responsabilité de vos créations vous
incombe! Sauvegarde d'abord. sortje ensuite...
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Avec le module 3D, vous allez pouvoir créer des volumes (corps produits par rotation
{ou"rotatoires”)et des objets "fil & fil" (ou filaires)), vous allez pouvoir les mettre en
rotationdans l'espace, les agrandir, les réduirc, les faire se déplacer, etc. La rotation
de ces volumes peul étre pilotée dpartirdublocnumérique (4 I'écart duclavier normal)
et &tre observée & !'écran sans discontinuilé, selon diverses perspectlives et
projections. Il est possible de "geler” la rotation d'un corps & n'importe quel moment
et de le transférer dans le module 2D en vue d'un traitement ultéricur. De méme, le
contenu dutampon du module de dessin peut étre transféré dans le module 3D et y &tre
mis en rotation ou soumis & diverses modifications de perspective. ‘

Le module 3D de STAD doit étre complété ultéricurement par de nouvelles fonctionna-
lités et certaines des fonctions existantes doivent &tre oplimisées. Par exemple,
I"éditeur d’objets "fil a fil” (ou filaires) et le mode "élimination des parties cachées”.

Vous obtiendrez ces versions de mise & niveau (UPDATE) auprés d° APPLICATION
SYSTEMS PARIS, dés qu'elles auront é1¢é mises au point.

Les concepts "objet 3D" et "valeur de base” :

Dans la suite du texte, les concepts "assemblage d'objets 3D" et "objet IJD" - ainsi
que “objet distinct” - sont maintes fois utilisés el méritent quelques explications. Un
assemblage d'objets 3D STAD peut comprendre jusqu'a 100 objets distincts {objets
3D). Une image (ou plus exactement, la représentation de 'espace) peut done, ainsi,
rassembler plusieurs "objets distincls™: ce peul &étre, par exemple, une piece "meublée”
d'un sofa, d’une armoire, d'une table el de deux chaises. Les diverses piéces de
mobilier ainsi que la piéce elle-méme sont des “objets distincts™, qui lous ensemble
constituent un "assemblage d'objets 3D". A chaque objel sonl rattachées diverses
valeurs de base, déterminant sa position duns I'espace. le point de vue de I'observateur
(point d'observation) et I'angle initial de rotation. Ces valeurs de base sont stockées
en méme temps que les données descriptives de 1'objet (en mémoire centrale ou sur
disquelle) el constituent les valeurs initiales de l'objet, immédiatement aprés son
chargement. C'est-a-dire qu'un objel est représenté a I'écran, au départ ou aprées
diverses sessions de travail, en fonction de ces valeurs de base.

Utilisation des menus :

Sivous étes ungrand "pratiquant” d'Atari. l'utilisation des menus déroulants ne devrait
pas vous poser de problémes. Cetle forme de menus et leur manipulation sont
maintenant bien connues des utilisateurs du Burcau Atari. Il reste peut-étre encore a
préciser que STAD ne vous interdit pas de lui associer - sur le Bureau - ni de I'exploiter
en conjonction avec vos divers accessoires (par exemple, utilitaire de capture d'écran,
chargeur de fontes, etc...).
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Structure du programme :

La gestion de la mémoire objets (ou stock) est de type dynamique, c'est-a-dire que
cette mémoire peut étre occupée puis de nouveau vidée. Cette mémoire peul avoir une
taille maximale de 207 000 oclets, et minimale de 10 000 octets. Dans ces conditions,
il peut s’avérer judicieux de limiter le nombre des écrans graphiques dans le module de
dessin, ce qui augmente d'autant I'espace mémoire disponible pour la mémoire objets
(oustock). Cette procédure permet de travailler sur un grand nombre d'objets 3D, ou
quelques objets 3D complexes (nombreux points de repéres, elc.}. Celte remarque
est également valable si vous envisagez de transférer des tampons trés "pleins” depuis
le module de dessin. Pour savoir si I'espace disponible suffit, ou vérifier si un
assemblage d'objets 3D en cours d’élaboration s'approche de la limite de capacité,
vous pouvez & tout moment consulter les données correspondantes par cliquage sur
I'option Liste du menu Objet. S"il vous arrivait pareille mésaventure, il vous reste
toujours le recours de sauvegarder votre assemblage d'objets 3D sur disquette, ou il
attendra le temps nécessaire & la mise hors-tension de 1'ordinateur, la réduction du
nombre d'écrans graphiques du module 2D (cr. premiére partie, ¢t au rechargement
de l'ussemblage d'objets 3D précédemment sauvegardé. L'espace mémoire devrait
alors suffire... pour vous remelttre au travail, el finir la cathédrale (ou aulre chefl-
d'ceuvre ) commencée.

Conseils de lecture :

Dans la suite du texte, les diverses fonctions contenues dans les cing menus dérou-
lants sont commentées et explicitées i la suite les unes des aulres. La structure du
présent guide ne correspond pas, & proprement parler aux diverses étapes suivies
par l'utilisateur désireux d'utiliser ce programme. Elle présente, toutefois, I'avantage
de simplifier la recherche d'un point particulier dans le dédale des pages. Si c'est la
premiére fois que vous vous aventurez dans I'univers de la conception 3D, nous vous
conscillons de commencer volre apprentissage par les exemples donnés dans la
lroisiéme partie du Guide de STAD et d'allumer volre ordinaleur pour les meltre
immédiatement en pratique. Le saut dans la Troisiéme dimension, s’eflfectuc ainsi en
douceur mais rapidement. Vous pourrez ensuite, fort de ces connaissances succintes
mais fondamentales, progresser, pas a pas, dans les diverses cxplications des options
du menu et vous familiariser avec I'ensemble des possibilités du programme.
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Passage du module 2D au module 3D

Le module 3D de STAD est appelé depuis le module 2D, mais vous avez le choix entre
deux types de passage vers le module 3D : avec ou sans bagage.

(

Si le module 3D est appelé par cliquage sur l'icone droite dans la bande du menu (cf.
dessin précédent), vous transférez, par la méme occasion dans le module 3D, le
contenu du dernier rectangle de sélection (contenu du tampon) que vous p(furrez
alors retravailler immédiatement. Attention! Cette procédure d'appel entraine la
perte du contenu actuel de la mémoire objets (ou stock) 3JD. Si le contenu du tampon
occupe une place trop importante dans la mémoire objels (ou stock) JID. s-eule une
partie du tampon est transférée. Ce transfert partiel s'accompagne de | al'l‘uchage'du
message d'erreur "Buffer too fatt” (Le tampon est trop gras pour passer ( trndl-u'.!wn
libre, NdT). Si I'appe!l du module 3D se fait par cliquage sur I'icone gauche (cf. lrn’ag'e
précédente. mais & gauche cette fois). le contenu du tampon n'est .pns transféré.
Avant de “faire le saul” dans le module 3D, il est possible, par appui surlla touche
Enter ou sur la touche ¢ _ , de transférer le conlenu de 1'écran de lr?vall"couram
dans le module 3JD comme "fond”, comme "aide & 1'édition™ ou en vue d'une "capture
d'écran” par l'accessoire cité en introduction. Aprés appel du module .{D. le cf)nler'm
de la mémoire objets (ou stock) est listé a I'écran. et dans le cas ol un objet s'y

trouverait, celui-ci est affiché.
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Fonctions des différents menus

Le menu FICHIER

Charger ...
Rjouter ...

Sauvegarder ..,

Lafenétre dumenu FICHIER - représentée a gauche - permet
de sélectionner des tdaches aulorisant le chargement et la
sauvegarde d'objets 3D. C'est, en oulre, & partir de ce menu
que s'eflfectue le formatage des disquettes et... la sortie du
module 3D. Si vous &les déja bien familiarisé avec d'autres
programmes tournant sur Atari ST, vous pouvez "sauter” les
explications relatives & ce menu. Les diverses laches
proposées dans ce menu peuvenl se passer de commenlaires. Si vous étes, par contre,
un nouveau venu a Atari, ou que vous souhaitez simplement "savoir précisément de
quoi il retourne”. ¢'est & vous que s'adresse ce qui suit,

Formater

Quitter

CHARGER... Aprés aclivation de la fonction CHARGER, la fenétre de la figure 29
apparait a I'écran:cclle-civous invile a procéder tout d'abord a une s¢lection prélimi-
naire par cliquage gauche sur un des rectangles OBJET STAD ou OBJET 0. Par objet
STAD. on entend un objet présentant le format spécifique a ce programme (le plus
souvent donc, il s'agira d'un objet créé ou édité avec STAD) - pour plus d'informations
sur la question des formats, se reporter en Annexe.

Si vous possédez quelques connaissances de
la programmaltion en assembleur {langage),
vous pouvez, avec un éditeur de volre choix,
écrire un texte JD source répondant au
format STAD. L assembleur produira alors un
fichier objet répondant au format Digital
(Offset 28). Ce lichier O peut étre chargé par
la Tonction Objet O (voir auss: Pexemple en
Annexe). Aprés cliquage sur le rectangle
Objet O.unsélecteur d'objet GEM apparait a
I"écran. qui contient le nom des ohjets 3D

présents sur la disquette placée dans le

lecteur. Aprés double cliquage gauche (rapide
') sur le nom souhaité, I'objet 3D désiré ‘
s'affiche a I"écran. ATTENTION ' La mémoire ugg_zq RENRLEIR W fopa dHm:'
objets 3D est écrasée aprés ce type de chargement. En conséquence, le précédent
contenu de la mémoire objets 3D est perdu.

AJOUTER... cette option permet aussi de charger des objets STAD 3D. La procédure
est la méme que pour I'option "CHARGER". A celle différence cependant qu'ici la
mémoire objets 3D n'est pas écrasée lors du chargement. Grace & cette fonction, il
est possible de créeret d exploiter une bibliothéque d'objets 3D. Vous pouvez, dans un
premicr temps, éditer el sauvegarder des éléments simples d'un objet plus complexe,
par exemple les divers meubles d'une piéce { la table, les chaises, elc). Dans un
deuxiéme temps - et c'est 1a que réside toutl I'intérétl de cetle fonction - il est possible
de charger (ou plutét d*ajouter! sauf pour le premier élément qui lui est "chargé") un
par un chaque élément, de les "ajuster” entre eux afin d’en faire un tout cohérent,

wn
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SAUVEGARDER... cette fonction vous permet de sauvegarder sur disquelle un objet
précédemment créé ou édité, et de 'y conserver jusqu'd ce que vous en ayez besoin.
Aprés activationde la fonction, une fenéire de sélection de fichier (sélecteur d'objets)
apparait 4 I'écran, dans laquelle vous devez cntrer un nom pour |'objet a sauvegarder;
ce nom doil &tre accompagné du suffixe (ou extension) ".3D". Il convient de veiller ici
toujours & ce que l'intégralité de la mémoire objels soit sauvée sur disquette,

FORMATER... cette fonction vous permet de
formater des disquettes. Aprés cliquage sur
cetle option, la fenétre de la figure 30
apparait 4 I'écran. Vous devez alors choisir
le formal de la disquette ainsi que le lecteur
ol se déroulera le formatage, par cliquage
gauche sur les reclangles correspondanls.
Les options sélectionnées s'affichent en
inversion vidéo. Le lancement du formatage
s'elfectue par cliquage sur la case FORMA-
TER. ATTENTION! le formatage elface
toules les données éventucllement

enregistrées sur la disquette introduile

w Sélection des options
dans le lecleur. |

de formatage

QUITTER... celte Tonction vous permet de quitter le module 3D et de rejoindre le
module 2D . Aprés cliquage sur QUITTER, la fenétre de la figure 31 apparait a I'écran.
C’est par cliquage gauche sur l'une des cases présentes dans la [enétlre, que vous
sélectionnez |'une des possibilités suivantes :

Transférer un objet : par cetle option, vous
transférez dans le module 2D le dermier
objet 3D représenté a l'écran. Ce translert
ne se passe pas toujours bien : il peut, par

exemple, arriver que l|'écran couranl du
module 2D soit écrasé par 'objet JD ainsi
transféré. Surlout, ne vous aflfolez pas
choisissez un écran de travail vide parmi les
15 écrans disponibles, el appuyez sur la
touche Undo... vous pouvez récupérer ainsi
volre écran graphique effacé.

Ne pas transférer d'objet : la mémoire objels
(ou stock) du module 3D est conservée dans

K F19.31 QOptions avant sortie
sonintégralité. Laderniére "vue” d'objet 3D du module 3D

n'est pas lransférée dans le programme de
dessin (module 2D).

Vider le stock: la mémoire objets occupée par appel du module 3D est de nouveau
libérée. La table des objets 3D est effacée. Le stock ainsi libéré peut étre utilisé &
d'autres fins : par exemple, charger un programme par la fonction Répertoire étendu,

ou charger une fonte.

Rester en JD: on peul toujours changer d avis!
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Le menu OBJET
Houveau
Les lonctions accessibles depuis lec menu OBJET permettent
de modifier la position d'objets 3D distincts, voire celle

Type d'affichage

ég}gt::ﬂﬂﬂ&l‘ d’assemblages d'objets JD, dans l'espace (Déplacer) et,
sesmesneeecnecnewn.l d'autre part, de réaliser des copies (de reproduire) d'objets
Déplacer 3D distincts (Sélectionnés). Dans le cas d’un assemblage
Copier d'objels 3D constitué d'objets distincts, il convient toul

d'abord, pour ce faire, d'extraire (Sélectionner) celui que

I'on souhaite traiter, ce qui peut &tre réalisé depuis ce menu.
Il est, en outre, possible, a partir de cette fenétre. de sélectionner les oplions

permetlant d'effacer certains objets 3D distincts (sélectionnés). Vous pouvez aussi-

effacer des assemblages entiers d'objets 3D (Nouveau). Ce menu permet, enfin,
d’appeler & l'écran une liste énumérant les caracléristiques de tous les volumes
présents dans la mémoire objets 3D. Un objet peut éire représenté sous de multiples
aspects. Dans cette optique, la fonction SELECTIONNER joue unrdle central. 1l serait
peut-étre utile. dans un premier temps. d'examiner les possibilités de cetle option du
menu. Les diverses fonctions du menu OBJET sont expliquées ci-dessous.

NOUVEAU... tous les objets 3D acluellement stockés en MOB (mémoire objets) - la
totalité de I'assemblage d'objets 3D - sont effacés aprés réponse posilive a la demande
de confirmation du programme, et, parallélement, tous les paramétres (données de
base) sont réinitialisés (voir "Modifier").

TYPE D'AFFICHAGE... il existe deux types d'alfichage de I"objet 3D sélectionné ou de
la totalité de I'assemblage d'objets. L'affichuge par défaut (pas de pointe de harpon
devant "TYPE D'AFFICHAGE ") utilise tout I'écran disponible pour représenter 'objet
c'est-a-dire que l'objet est représenté a I'écran d'aprés les données de base associées
ouen fonction des paramétres précédemment définis par 'ulilisateur. L'option "TYPE
D'AFFICHAGE" du menu. permet de passcr alternativement du précédent mode de
représentation (mode "mono-fenélre") a unc représentation dans qualres flenétres
différentes (1'écran est divisé en quatre (1/2 verticalement et 1/2 horizontalement) et
I'objet est représenté, réduit, dans chacune de ces quatres fenélres, chaque fois d'un
paintde vue différent. Duns lu premiére fenélre (supéricure gnuche), il est représenté
selon la perspective normale, dans la seconde (supéricure droite), il est représenté en
plan (de dessus), dans la troisiéme (inféricure gauche), vu de droite et dans la derniére
(inférieure droite), vu de gauche {voir figure page suivanlte).
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droite gauche

SELECTIONNER... comme son nom 1'indique, un assemblage d'objets 3D est constitué
de nombreux éléments, ou parties {objets distincts). Un exemple : une représentation
3D d'unvillage comptant cing maisans ¢t un licu de culte {une église. pour ninsi dire!).
cette dernidre étant elle méme constituée d'un clocher, d'une nef et d'un toit. Dans la
liste des objets, il n'y a donc que huit objets distincts {les maisons | a 5 et 1'église,
c'estadireunclocher.untoit et une nef). Mais il peut s'avérer nécessaire de modifier
I'orientation d'un objet particulier (la maison 3, p.ex.). Le traitement ultérieur portera
donc sur un objet unique ct non sur 'assemblage d'objets. Or, pour extraire cet objet
distinct de I'assemblage, en vue du traitement (rotatlion, etc...), celui-ci doit Loul
d’abord étre identifié par le programme ¢t donc sélectionné par 1'utilisateur. Il suffit,
pour ce faire.d'activer |'option du menu "Sélectionner”, par cliquage gauche. La pointe

de harpon (drapeau) précédant 1'option "Séleclionner” indique que cette fonction est
aclive. Dans la représentation de 'asscmblage d'objets 3D, le dernier objet (dernier
objet édité) se met a clignoter. Dans notre précédent exemple. cela pourrail étre le
cas de la nef. Mais, imaginons que nous souhaitions modifier la maison 3. Pour la

sélectionner, il suffit de "feuilleter” la liste d'objets a I'envers, c'est-a-dire de passer
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de l'un & I'autre par appuis successifs sur la barre d'espacement, jusqu’a ce que notre
objel se metle a clignoter. Dés que la maison J (notre objcl) se mel a clignoter, il
sufflit pour la sélectionner, d'un cliquage gauche ou d'un appui sur la touche Return : la
maison 3 esl alors affichée séparément el peul étre retravaillée. Un objet ainsi
sélectionné demeure & I'écran aussi longtemps que le mode de sélection n’est pas
annulé par un nouveau cliquage sur l'option “Séleclionner”. Dans ce dernier cas,
I'assemblage d’objets 3D, dans son intégralité (tout le village), apparait a I'écran.

EFFACER... aprés cliquage sur ce point du menu, le dernier objet de la liste des objets
de I'assemblage est ¢ ffacé. Pour supprimer un objel particulier dans la représentation
& I'écran ct, bien entendu. dans la liste, il convient tout d'abord de le sélectionner.

DEPLACER... aprés cliquage sur ce point du menu, il est possible de déplacer dans
I'espace (droite/gauche, haul/bas. avant/arriére) des objets distincts. voire des
assemblages d'objets 3D entiers. Aprés séleclion de celle option, le dernier objet
rapporté dans la liste clignote & I'écran. Si vous avez 'intention de le déplacer, il
suffit de le sélectionner par cliquage gauche ou par appui sur la touche Return. §°il
s’agit d'un autre objet, la Barre d"espacement doit étre enfoncée aussi longtemps que
vous n'avez pas atleint I'objet en question (il ne clignote toujours pas). Unclignotement
localisé sur le coin d'un objel indique le point de référence du déplacement {c'est-a--
dire le point définissant la position de I'objet). La nouvelle position envisagée peut
élre rejointe soil par déplacements de la souris, soit depuis le clavier. La figure 32

montre I'écrande travail a ce moment-la. Le point clignotant est signalé par une fléche.

La position du curseur (crayon) donne la nouvelle position prévue pour l'objet ; les
coordonnées de ce point sont

L -838 8186 -825 Punktle) MNr. x,y,z: —
affichées en permanence dans le u = foo XMz

coin supéricur gauche de 1'écran. La Sl
premieére valeur correspond 4 la
position par rapport a l'axe des x, la
deuxiéme, par rapport & I'axe des y,

et la troisieme par rapport a l'axe %

des z. La nouvelle posilion envisagée

peul étre déflinie & |'aide de la souris
el/ou duclavier.

FIQ.SZ] Copiler et déplacer

En déplagant la souris, vous déplacez, par la méme occasion. le pointeur vers la
gauche/droite ou vers le haut/bas. Pour déplacer le pointeur vers I'avant ou l'arriére
("vers vous") - déplacements paralléles a I'axe des y - vous devez uliliser la touche L
(loin) ou la touche P (prés). Chaque appui sur l'une ou I'autre de ces touches déplace
le curseur de 10 unités. Pour des déplacements plus précis. nous vous conseillons
d'utiliser de préférence les touches de déplacement du curseur ( fléche vers le haut
et/ou fléche vers le bas ). L' objet rejoint sa nouvelle position par cliquage gauche ou
par appui sur la touche Return. Par appui sur la touche C. vous raménerez le curseur
dans le plan médian (y = 0).

[Test. enoutre. possible de définir la nouvelle position de 1'objet, par entrée directe
auclavier des valeurs numériques des coordonnées du point envisagé, celles-ci devant
€lre séparées par des virgules. Pour placer un volume (ou toul au moins le point de
référence clignotant sur les coordonnées 30,40.60, il suffit de laper ces valeurs el
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de valider cette saisie, par appui sur la touche Return. Pour déplacer la totalité d'un
assemblage d’objets 3D, vous devez, aprés activation de la fonction "Déplacer”,
appuyer sur la touche T. Cette fonction est ubandonnée par cliquage droit.

COPIER... un "objet distinct™ ou la totalité d'un "assemblage d'objets” peuvent étre
copiés aprés cliquage de I"option correspondante ("Copier™) du menu. Le positionne-
ment (au clavier, par entrée des coordonnées ou, encore, a l'aide de la souris) est
décrit dans la section "Déplacer” (voir précédemment). Pour réaliser des copies d'un
assemblage d'objets 3D dans sa totalité, il convient d'appuyer sur la touche T, aprés
activation de la fonction "Copier”.

LISTE... aprés cliquage sur cette option, la liste de tous les objets distincts d'un
assemblage d'objets 3D, apparait & I'écran. Celtte liste réunitl toules les valeurs de
base des objets 3D composant I'assemblage. Un objet qui vient juste d’étre sélectionné
est identifié par sur- et soulignage. Ces valeurs de base déterminent |'aspect d'un
objet distinct & l'écran (taille, angle de rotation, position de I'observateur, etc.). Les
valeurs courantes sont sauvegardées sur disquette avant I'assemblage d'objets 3D.

En outre, cetle liste fournir des indications sur la répartition des objets en mémoire.
La figure 33 représente une telle liste d'objets.

Signification des valeurs numérotées de 1 24 15 :
1 Type d'objet 3D

JR - Objel "rotatoire”
3D - Objet "fil a fil"

2 Nombre d'arétes longitudinales d'un corps “rotatoirce”
Le nombre de coins (ou arétes longitudinales) qui peut &tre défini
modifie grandement I'aspect d'un objet "rotatoire”.
{cf. "Modifier")

4 Coordonnée X/écran du point 0 du systéme de coordonnées

4 Coordonnée Y/écran du point 0 du systéme de coordonnées

5 Coord. x du point d'observation (position de lI'observateur sur une
parallele & l'axe des x).

6 Coord. y du point d'observation {position de I'observateur sur une
paraliele & I'axe des y ).

7 Coord. z du point d'observation (position de l'observateur
sur une paralléle a I'axe des z ).

8 Angle de rotation autour de I'axe des x (alpha)

9 Angle de rotation autour de l'axe des y (beta)

10 Angle de rotation autour de l'axe des z (gamma)

11 Facteur K (échelle des dimensions d'un objet 256 '="1;512 '='2)

12 Nom d'un objet 3D distinct
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13 Nombre de points de repére d'un objet 3D
14 Nombre d'arétes d'un objet 3D
15 Nombre de faces d'un objet 3D

Pour plus d'informations sur les points 9 - 11, ¢f. "Modifier”, et "Rotation".

H /N .
/| Py foN N
! ) b e
( j' ,',
| K
; b / \\ / f’f
., i
AN } l\\ L 4,—'—*”—_"
Fuseau Cube Tore

Listed'objexs:3 MOB.début : 845472 HMOB.fin : 966048 HOB.dispo: 115336

3R 812 319199 60000 BABOAN 60060 BOO -057-857 BB256 Tore 80168 D204 896

ED 000 319199 982886 80566 00100 858 -143 868 068256 Cube Booo08 80012 ﬂﬂEi

3R 812 319199 00006 866700 DO000 000 080 006 00256 Fuseau P0096 DO180 084
3% 81z 31213900000 UOTOWBRENANE O HHE G62T6. Fisdau BeB3ksalap
(13(2)(35(%) (3) (&) 7y (3) 9 ey (ny  (12v (13 (4) (5

Fig.SSzExenplc de liste d'objets. Voir,ci-aprés, la signification des
valeurs 1 3 15.
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mm Le menu EDITION

Snap ; 5% -
_________________________ Ce menu est essenticllement dédié a la création et &
Objet “rotatoire" I'éditiond’objets 3D. Onpeuty distinguer deux possibilités
e autre principales d'édition. Un objet 3D peut &tre créé par
peEeEr TR e s E Y rotation - on parle alors d'un objel "rotatoire” - ce qui
Objet "fil_dE fer" est une maniére rapide et simple, presque ludique.
++0 poursuivre d'obtenir un objet 3D, mais limitée quant & la comple-
oo dutre xité des formes envisageables. L'autre possibilité de

création d'un objet 3D est le mode “lil a [il”. Un objel rolatoire est créé par rotation

autour d'un axe vertical d'une "ligne matrice”, correspondant au "demi-profil” de
I'objet. La création fil a fil d'un objet 3D présente quelques difficultés supplémen-

taires... Dans ce dernier cas, les différents points de repére, les segments qui les
relient et les faces du volume JD doivent &tre définis selon certaines techniques

particuliéres. Nous allons voir en quoi clles consistent...

La ligure 34 donne quelques exemples d'objets 3D simples, produits par rotation (ou

“rotatoires™).

SNAP... I'option Snap peut étre employée comme aide & la conception d'objets 3D.

Dans le module de dessin, vous pouvez,
comme nous l'avons déja vu, vous servir de
grilles comme outil de dessin, grilles dont
I"écarl entre points est librement définissa-
ble. Aussi longtemps que la fonction Snap
esl aclive, le curseur ne peul se positionner
que sur les points (ou “noeuds”) de la grille
(cf. aussi premiére partie). Aprés sélection
de 1l'option SNAP, la fenétre ci-conlre
apparail a I'écran dans laquelle vous pouvez
activer ou désactiver cetle oplion Snap,
disponible comme aide & la conception
d'objets JD. Les valeurs de I'Offset x el de
1'Offset y (offset = décalage régulier)
doivent étre entrées au clavier.
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X Offset :

I Offset




= & g €« 1 1 #ND ar
Fig.34| Objets de type “rotatoire" .Z:; :? :;lu,.,:.: Sneres

OBJETS "ROTATOIRES™... finie la théorie, passons maintenant & la pratique. Si vous
fuiles vos premiéres armes dans la conceplion d'objets 3D, nous vous conseillons de
commencer par la création d'un -
volume par rotation (ou volume
"rotatoire”). La procédure est
relativement simple et débouche
trés vite sur des résultals spec-

7 S s o 4 1 B e g o e b et 4 ot 5

Un nouveau nom d'objet - SVUP !

laculaires. Aprés cliquage  sur
I'option  Objet “rotatoire”, STAD
affiche tout d'abord la fenétre de la
figure 35. Vous devez, dans un

s « oyt

[ Ry e

premier lemps, saisir le nom de
I'objet que vous vous proposcz de
construire (cette étape est obliga-

IFIQ-!SI Fengtre d'entrée de nom '
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toire). Aprés ce baptéme anticipé. et validation par appui sur la touche Return ou par
cliquage sur la case OK, I'écran d'édition d’objets "rotatoires” est automaliquement
affichée. La figure 36 rend comple des diverses étapes de conception d'un corps
rotatoire. La premiére étape consiste & dessiner avec la souris, le demi-profil de
votre objel. Il se compose de segments de droite successifs, oblenus séparément par
cliquage gauche. Aprés avoir tracé cetle "matrice” des contours. ce "moule” (cf.
schéma central de la ligure 36), vous devez la "fixer" définitivement par cliquage
droit. Le reste appartient 8 STAD qui se charge de loute la construclion par calcul des
angles,des arétes et des faces (en vue de I'élimination des parties cachées). Précisons
encore que le nombre des angles {ou arétes longitudinales) d'un corps rotatoire doit
&tre défini avant I"édition dans le sous-menu "Modifier” du menu Paramétres. Ce
parameétre ne peut, en effet, &étre modifié aprés coup. Celle restriclion concerne
aussi un autre paramétre qui peut, lui aussi, étre défini en premier lieu dans le méme
sous-menu. & savoir |'""angle de rotation” (cf. "Modilier").

808 060 600 800 08O -064
ANz gz
] €
J R
_—F"/ i
D‘b -ﬁ" ] . x

\

812 319 199Z 00200 01660 80100 806 600 o6 88256 beoee

Fig.36| Création d'un volume "rotatoire' (par rotation)

. AUTRE : il est possible d'ajouter d'autres corps rotatoires a ceux ou a celui qui ont
été précédemment édités. Aprés sélection de celte option. tous les objels précédem-
ment créés sont représentés ensemble a l'écran, ce qui permel de positionner le
nouvel objel avec une trés grande précision.

OBJET "FIL A FIL” ... comme son nom l'indique, celte! option, permet la conceplion
d’objet ligne aprés ligneou"fil a4 fil". Contrairement aux objets 3D produits parrotation,
ce mode de conception échappe & 'impératif de syméirie ahsolue : il est, en effet,
possible de concevoir n'importe quel objet, les seules limites étant la mémoire de
votre ordinateur et... votre imagination. Un tout pelit échantillon des réalisations
possibles est fourni & la figure 31. Au début, la conception d'objets “fil a fil" ne va pas
sans quelques difficultés ¢1 nécessite une longue pratique (et surtout une grande
persévérance).



[Fis.37|pivers objets tecréés) “fil & fil™
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Aprés cliquage sur cette option du
menu, la fenétre de la figure I8
apparail a I'écran. Vous devez, dans
un premier temps, saisir le nom de
I'objel que vous vous proposez de
conslruire. Le premier écran

d'édition est alors aulomaliguement

diti T e 5
affiché. 1 o p 4 Abandon [

Py Ao

Les figures 39 a 43 rendent comple ir‘"mj FeniTie dvenciis de non I
des diverses opérations ¢t mani- feee—e

pulations nécessaires alaconceptiond'unsimple cube. Purailleurs. cet exemplerévele
une méthode de conceptionsimplifiant les diverses tiches normalement indispensables,
mais cette méthode ne peut &tre utilisée que dans la conception d objets présentant
une face arriére identique & la Tace avant. La premiére chose a faire (cf. figure 39)
est de fixer, par cliquage gauche, les quatre points de repére de la face arriére du
cube. Terminé! L outil Snap apporte ici une aide appréciable, car il permet - pour peu
qu'on pense & l'activer - d'éditer facilement les corps offrant une certaine symétric.
On quitte, par cliquage droit, le présent écran d'édition ¢1 'on se retrouve face & un
autre (fig. 40) : duns cet écran, il vous (car il va de soi que vous éles en train de lire
d’un oecil et de manier la souris de 'autre main} est demandé de joindre entre eux les
quatre points de repére de la face arriére par des segments. Pour ce faire, il suffit de

savoir joindre deux points, ce qui s'obtient par cliquage gauche sur le premier puis
recliquage gauche sur le second : vos segments sont en pointillé! Puisque vous &tes
parvenu a joindre les quatre points de repére de la face arriére, vous devriez avoir un
carré (face arriére de votre cube) a I'écran.

004 800 856 Point(s) Nr. 004 x,y,z1

I

T

- Exenmple

Repérage des sommets
= sur une face...

012 319 1997 66200 01000 00100 000 V80 060 BVO256 00000
ﬁﬂg.;i}———

Ligne(s) Hr. 888 de, 3:i_ Exenple

- .
Passer 3 l1'écran
suivant par cliguage droit
C'est fait!(?)

%

A ce stade, deux voies s'offrent & vous :
La premiére et celle du moindre effort; vous pensicz avoir construit une face arriére,
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et bien, vous aviez aussi construit une face avant, mais il faut tout de méme appuyer
encore sur une touche : la touche F (un enfoncement suffira pour dupliquer la Face
urriére et en fuire lu face avant du cube). Ensuite, sachez que la touche L ou la touche
P sont celles de la dimension manquante dans le module 2D : clles vous permettent,
respectivement, d'éLoigner le curseur vers le fond de I'écran ou de le raPprocher, les
touches du curseur servent & ...7 ... aller & droite/gauche, en haut/bas. Mais oui.
Vous pouvez aussi entrer directement les valeurs correspondantes au clavier. Mais
que s'agit-il de déplacer ainsi? Le curseur!... dont on vient d'indiquer comment modi-
fier les coordonnées et qu'il faut placer au bon endroit, c'est-a-dire la ol viendra
prendre place le point de référence de la face (avant) actuellement en Lrain de cligno-
ter. D'ailleurs, effectuez un cliquage gauche et... (si vous avez bicn sur volre écran
les mémes coordonnées que celles de la figure 41, dans le coin supérieur gauche) ...
vous devriez oblenir le méme dessin que celui représenté dans cette figure. En
appuyant sur la touche A, des segments devraient maintenant joindre les quatre points
de repére des deux faces.

008 060 808 Lignels) He. 004 de, 5: Exenple

Relier les lignes de la premiire
face.n 1'aide, respectivenent, de
la touche "F",et des touches “P
ou L*'.établir la position de la
seconde face ert valider par
cliquage gauche.

L'autre possibilité, requiert un peu plus d'efforts et de manipulations. mais vous en
aurcz nécessairement besoin, si vous ne voulez pas vous cantonner dans la production

de cubes (ou toul au moins de volumes ayanl la méme face arriére et avant). Conlraire-
ment & la précédente méthode, les points de repére des diverses faces doivent étre
entrés séparément. Il faut toujours que vous gardicz conscience de la “profondeur”
de volre moniteur. Pour positionner un point sur la face avant d'un volume, vous devez
tout d*abord modiflier sa position (parallzlement & I'axe des y). Les coordonnées dans
le coin supérieur gauche correspondent aux valeurs de x, y, et z.

Mais continuons! Nous en sommes a la figure 41, et il nous reste encore a joindre. par
des segments . nos deux faces entre elles. Ceci réalisé, votre écran ressemble A la
figure 42 et il suffit, pour le quitter, d'un cliquage droit.

068 008 0880 Ligne(s) Nr. 012 de, a:_ Exemple

Relier (lignes) la face 1 3

la face 2. Tracer les lignes
manuellemnent (une par une) ou
automatiquenent par la touche A

Fig.42

Sivous voulez réaliser des volumes et objets complexes, il est conseillé, aprés entrée
des arétes (au moins une, les points seuls ne sont pas sauvegardés), d'interrompre
brievement votre tache de conception tridimensionnelle, pour stocker vos réalisations
surdisquette. L étape suivante, a laquelle vous ne pourrez pas couper, si vous souhai-
lez par la suite vous faire un plaisir en occultant ce qui doit l'&tre dans un corps
solide (élimination des partics cachées) n'est pas la plus simple.
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L'identification (ou repérage) des différentes faces est absolument nécessaire pour
supprimer les parties arridres, postérieures de I'objet. Mais cetle identification
demande une attention maximale,

Vous allez commencer par cliquer sur chacun des points de repére de chacune des
faces afin de les structurer pour que votre machine s'y retrouve. Pour chaque face,
ces cliquages se succédent dans le sens des aiguilles d'une montre. Le clignolement
subséquent des points de repére et des arétes permet de mieux contrdler la progres-
sion de votre travail. Aprés avoir ainsi parcouru le pourtour d'une face. les lignes en

868 B68 6688 Surface(s)Hr. BOL Coins: _ Exenple
Syt Repérage dse faces.Cliquage
H sur chacun des sonnets de
H chaque facel(sens des aiguilles
i d'une montre rlativement au
: volune).
JUETEEPEOR. -

Fig.43 %
pointillé sont remplacées par des lignes pleines. Dans notre exemple, le résultat
obtenu aprés cliquage sur les quatres points de repére de la face avant du cube est
représenté & la figure 43. Les cinq autres faces vont maintenant devoir subir le méme
traitement. Cette phase terminée, |'écran d'édition est abandonné par cliquage droit.
Votre objet est terminé, et peut, dés lors, étre mis en rotation.

Le repérage et I'identification des points
de repére el des faces est un arl, un état
d’esprit qui demande un certain appren-

tissage, S'il existe une loi, c'est la

suivanle : la numérolalion (pur cliquages
successils) s'effectue toujours dans le

scns des aiguilles d'une montre, pas par l
rapport a vous mais par rapport au
volume; c'est-a-dire que vous devez

ra

procéder & cel exercice de haute vollige,

qui consiste & garder toujours a l'esprit
I'image d'un corps dans I'espace. Il ne

faul pas se représenter les diverses 1
faces indépendamment du reste du
volume, mais au contraire ne les percevoir

que comme des divisions “artliflicielles"

n‘ayanl aucune réalité hors dudit corps.
‘est d'ailleurs un trés bon exercice

Lie ¢ é”lc ! § . ) Fi9-44£Renérage des faces sur les

d'apprentissage de reconstitution

spatiale d'objel représenté sur un plan,

filaires construits"fil & Fil*

d'imagination de I'espace... Ce repérage des Taces d'un cube est clairement cxplicité
par lafigure 44. Une derniére remarque: une erreur de cliquage dans le positionnement
des points. des lignes et des faces. peut étre corrigée par appui sur la barre
d'espacement.

Mais il existe une autre possibilité, radicalement différente, d' éditer un objet 3D. Le
lecteur attentif aura certainement remarqué qu'il était possible d'entrer les coordon-
nées directement au clavier dans des zones aménagées sur les écrans d édition.
Celte méthode exige. cependunt, de tracer au préalablc un plan précis des taches
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successives. Ainsi. la position du volume dans I'espace, tous les segments joignant
les divers points de repére, et I'orientation des différentes faces de I'objet doivent
étre connus avec précision et déhoucher sur une description systématique. Alors
sculement, il est possible d'entrer duns la sone de saisic des écrans, les données
(coordonnées, etc.) descriptives de 1'objel. Exemple, le processus complel de con-
struction d'un cube de 50 unités de coté retracé ci-dessous.

Dans I'écran d'édition “"points”, sont tout d'abord entrées les coordonnées des huit
points de repére du cube. Nombres entiers seulement!

X y z X y z
point 1 0, 0, 0, point 5 0,50, o0,
point 2 50, 0, 0, point 6 50,50, 0,
point 3 50, 0,50, point 7 50, 50, 50,
point 4 0, 0,50, point 8 0, 50, 50,

L'entrée de chaque point de repére (3 coordonnées) est validée par la touche Return.
La touche Esc permet d'effacer la zone d'entrée. Insert permet d'insérer un carac-
tere d'espacement, I'effacement d'un caractére 4 la gauche du curseur s'obtient par
Backspace ou les touches gauche et droite de déplacement du curseur. Une fois que
tous les huit points sont entrés, un cliquage droil permet de quitter 1'écran d’édition.
Il reste ulors @ cntrer les scgments entre points de repére. Ces points de repére
doivent étre reliés entre eux :

Liaison 1 (point 0 et point 1): 0,1
Liaison 2 (point I et point 2): 1,2
Liaison 3 (point 2 et point 3): 2.3
Liaison 4 (point J et point 0): 3,0

elc...elc... (4.5/5.6/6.7/7,4/0,4/1,5/2.6/3.7)

Ceci fait. la face avant du cube devrait élre terminée et devrail apparaitre sur 1'écran
d'édition sous la forme d'un carré. Chaque couple de points de repére doit étre validé
par appui sur la touche Return. La numérotation des points est fonction de 1'ordre
d’'entrée. Dans notre exemple, le processus n'a é1é relracé que pour la face avant du
cube. L'entrée des autres points s'effectue de fagon analogue. Aprés avoir entré ainsi
les 12 arétes du cube, on quitte 1'écran d édition par cliquage droit.

§'il n'enire pas dans vos intentions de profiter de la possibilité d'élimination des
parties cachées, vous pouvez en rester la. Dans le cas contraire, il reste encore a
identifier les diverses faces du cube. Cette définition revient & identifier chaque face
par rapport au cube. Pour ce faire, I'entrée de chaque point de repére d'une face est
suivie d'une virgule. Il est ici particuliérement important que chacune des faces soit
"entrée"” dans le sens des aiguilles d'une montre (et ce, en tenant compte de I'organisa-
tion des faces). La numérotation des points de repére est fonction de 1'ordre des
entrées dans le premier écran d'édition (points). Ci-dessous, une liste compléte
rendant compte des positions relatives des six faces "sur” le cube :

Face | 0,1,2,3.0 Face 4 3,7,4,0.3

Face 2 1,5,6,2,1 Face5 4,5,1,0,4

Face 3l 4.,7.6.,5.4 Face 6 6,7,3,2.6
66

lci aussi, chaque entrée de face doitl &étre validée par Return. Cetle méthode d'entrée
exige de mentionner le point initial et le point final de la face refermée. Pour quitter
cel écran d'édition, effectuer un cliquage droit. Unc telle entrée peut aussi s'étendre
sur plusiecurs lignes de saisie.

Les deux types d'édition (& 1'aide de la souris el au clavier) peuvent naturellement
étre combinées.

Une autre possibilité d'élaboration d'objets 3D est aussi indiquée en Annexe.

... POURSUIVRE : I'édition d'un objet "fil & fil” peul aussi étre inlerrompue ou se
terminer aprés les phases “Lignes” et "Faces”. La raison peul étre la perspective
d'une perspective plus favorable ou une sauvegarde de sécurité visant a protéger les
premiers éléments positifs (avanl le repérage des faces). La sélection ultérieure de
I'option "poursuivre” permet de reprendre les travaux la ol ils ont é1é interrompus.

... AUTRE :il est possible d'adjoindre d"autres objets “filaires" & des objets précédem-

ment édités. Tous les objets précédemment entrés sont affichés sur 1'écran d'édition.
Il est possible d’ajuster trés précisément la position du "nouveau venu”.
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Paranetres Le menu PARAMETRES
|

odifier
................. Par les options de ce menu. vous pouvez entidrement repara-
Transférer métrer les valeurs de base d'un objel (entrées numériques
""""""""" directes). Par la suite, vous pourrez, par exemple, procéder
Ajuster rapidement a des "améliorations dans la présentation” de I'objel
"”": -------- 3D, voire 4 sa réductlion ou & son agrandissement. Vous pourrez,
: :_; g de méme, adopter comme nouvelles valeurs initiales, dans la liste
X <> 1 des valeurs de base d'un objel, des paramétres, ayant, apreés

sélection de l'option "Rolation” du menu, automatiquement pris
certaines valeurs, conséculivement aux mouvements giratoire ou rotatil d’un volume
3D."Bouh! ga m’a I'air colon, ce truc”, que vous vous dites peut-&tre... Vous allez voir
:avec un peu de pratique et d'entrainement, lout deviendra vite plus clair.

MODIFIER... Aprés sélection de celte oplion. la fenétre représentée a la figure 45
apparait & 1l'écran. Tous les paramétres [——=

Coins/obj."rotat.": 812|

conlenus dans cetlte fenéltre sont {ous

entiérement redéfinissables, et de fagon trés Angle de rotation | 368
simple : toul d'abord, désignez la valeur que
vous souhaitez modifier avec le pointeur de Pos.x syst. de co.! 319

la souris, puis sélectionnez-la par cliquage Pos.y syst. de co.: 209
X pt. d'obsery, : 00158

gauche (lc trait vertical du curscur se place
alors,enunclin d'oecil sur la ligne correspon-

y pt. d'observ. 00608
z pt. d'observ. 00160

dante): ce méme curseur peut &tre déplacé

d'une ligne & l'autre par les touches de Plan de projection:-80208
déplacement fléchées ou par appui sur la Angle/proj.parall.:-150
touche Return. L'ancienne valeur peut alors

&tre effacée - chiffre aprés chiffre - par la alpha : oea
touche Backspace - puis vous pouvez enitrer beta : 808
un autre nombre. Vous pouvez effacer loute d8na + 8og
la zone de saisie numérique par un simple Facteur 1 80256

appui sur la touche Escape. Aprés cliquage
sur lacase OK, la fenétre disparait de I'écran ’ 0K ]
el l'objet sur lequel vous travaillez s'affliche
selon les nouveaux paramétres que vous
venez de taper. Mais ces modificalions de
paramétres ne sonl mainlenues que jusqu'a
ce que vous sélectionniez 'option Rotation ou que vous appuyiez sur la touche Undo
(dans ce dernier cas, les paramétres en question reprennent leurs valeurs de base).
Si vous souhaitez conserver ces paramétres modifiés comme nouvelles valeurs de
base. il suffit d'un cliquage sur l'option “adopter” et le tour est joué.

Fig.45| Fengtre de paramiirage

sous la fonction'"Modifier"

Passons maintenant & la significalion de ces divers parametres ;

L. Coins/objet rotatoire : ce paramétre définit le nombre de coins ("arétes
longitudinales”) souhaité pour la création d'un objet rotatoire (créé par rotation).
Pour mieux saisir tout I'intérét de ce parumétre, reportez-vous & la figure 46 : ces
divers objels ont été obtenus a partir du méme demi-profil ("matrice”), seules les
valeurs du présent paramétre sont différentes. Un tel objet rotatoire peut comprendre
jusqu'a 128 arétes longitudinales ; avec deux seulement, on obtient un objet plan ; avec
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seul le nombre de coins (aretes longitudinales)

F15.4ﬁ|tulu. ce¢s objets proviennent du méne deni profil de ba-.;e,l
est different !

4 arétes, il est lacile d'ohlenir rapidement un cube ou des formes carrées. Plus cetle
valeur est élevée. plus la forme générale de 'objet tend vers le cercle. Remarquons.
enfin, que ce parametre doit toujours étre défini avant de dessiner le demi-profil de
I"objet (ou d'entreprendre 1"édition d'un objel particulier).

2. Angle de rotation : c’esl la valeur portée sur celte ligne qui détermine (au degré
prés)1'angle que le demi-profil parcourra (en tournant autour de 1'axe). Ce paramétre
doit Elre déMini avant que ne commence d'édition (ou 1" appel des fonctions de dessin®)
de 'objet rotatoire. Ce paramétre ne peut étre modifié a posteriori.

J. Systéme de coordonnées, X :déflinit. dans le systéme de coordonnées de l'écran, la
valeur x du point d'origine du systéme de coordonnées du programme (& l'intérieur
duquel sont dessinés les objets 3D).

4. Systéme de coordonnées, Y : déflinit, dans le systéme de coordonnées de l'écran. la
valeur y du point d'origine du systéme de coordonnées du programme (a l'intérieur
duquel sont dessinés les objets 3D). Par exemple, le couple 3197199 (x.y) définit la
position (enprincipe, le centre de 1'écran) de I'origine du systéme de rélérence. On lui
préferera le couple 309/209 qui compense la réduction (barre de menus GEM. en haut
de I'écran) de la place disponible sur I"écran.

5. Point d'observation, x :en modiliant celte valeur, I'utilisateur change ou lait varier
le point de I'espace a partir duquel il voit I'objet. Les modifications de ce paramétre
ont pour conséquence un déplacement du point d'observation sur une paralléle a 1'axe
des x {voir aussi fig. 48).

6. Point d’observation,y:en modifiant cette valeur, 'utilisateur change ou fait varier
le point de I'espace a partir duquel il voit 1'objet. Les modifications de ce parametre
ont pour conséquence un déplacement du point d'observation sur unc paralléle a l'axe
des y (voir aussi fig. 49).

7. Point d’observation, z : en modifiant cette valeur, 'utilisateur change ou fait varier

le point de I'espace a partir duquel il voit I'objet. Les modifications de ce paramétre
ont pour conséquence un déplacement du point d'observation sur une paralléle & I'axe
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des z (voir aussi fig. 50 ). Il est ainsi possible de "faire le tour™ d'un objet par une
adroite succession de déplacements du point d'observation.

8. Plan de projection : ici comme sous le mode de traitement “Rotation”, vous pouvez
définir la position du plan de projection. L objet doit toujours se trouver entre le plan
de projection et le point d'observation. C'est, en toul cas, la condition principale pour
pouvoir “passer & travers” l'objet. Voir aussi fig. 53.

9. Angle/projection paralléle : ce paramétre définit 1'angle d’incidence des "rayons
projetés” sur le plan de projection. Plus cette valeur est proche de 90 degrés, plus la
perspective paralléle ressemble & une perspective normale.

10. Alpha : angle de rotation autour de |'axe des X
Il. Beta : angle de rotation autour de l'axe des Y

12. Gamma : angle de rotation autour de l'axe des Z A propos de ces différents angles

de rotation, voir aussi fig. 51. Les valeurs sont données en degrés. Le signe les
précédant, donne le sens de rotation.

13. Facteur: c’est en fonction de ce facteur que le programme décide. relativement au
systéme de coordonnées, de la taille a dJonner a un objet (ou & tout un assemblage
d'objets). Au facteur | correspond le nombre 256. En conséquence, l'entrée de la
valeur 512 (Facteur 2) a pour conséquence un doublement de la Laille de I'objet, (voir
aussi fig. 52).

ADOPTER ... Les paramétres dont les valeurs ont changé. suite a l'utilisation des
fonctions "Rotation” et "Modifier”. peuvent les adopter comme valeurs de base : vous
devez pour cela cliquer sur cette option. Les objets 3D sonl ensuite représcentés selon
ces valeurs de base (leur disposition a 1'écran est différente) immédiatement upres
leur chargement depuis la disquette. ou aprés cerlaines manipulations. Ces valeurs de
base sont sauvegardées avec l'objet,

AJUSTER... Aprés sélection de celte option, les coordonnées de I'objet sont
recalculées a partir des trois angles de rotation (alpha, beta, gamma) et du Facteur,
el conservées parmi les autres valeurs associées a |'objet. S'il s’avére, par exemple,
lors de I'édition d'un modéle filaire ("fil & fil"), que la disposition ou la taille de I'objet
en début d'édition ne conviennent pas pour la suite du traitement graphique, celui-ci
peut étre interrompu. Des valeurs plus favorables sont définies par les options
“Modifier” ou "Rotation”, puis "ajustées™. Cette fonction est encore plus intéressante
lorsqu'on travaillle & partir d'une bibliothéque d'objets. Il peul ainsi arriver que |'on
ail auparavant créé certains objels et que I'on souhaite maintenant les rassembler en
un seul gros objet (par exemple, la "chambre meublée” de la disquette programme ). [1
serail élonnant que tous les différents objets prévus s'adaptent parfaitement (taille et
disposition) les uns aux autres. [l convient done, toul d'abord, de modifier ces deux
aspects (taille et disposition), surla plupart des objets pour les ajuster les uns avec
les autres. C'est la fonction "Ajuster” qui se charge de ce travail. Elle est cependant
limitée par I'arithmétique 16 bits - nombres enliers, retenue pour des raisons de
rapidité de traitement. Précisons au passage que les coordonnées sont des nombres
entiers compris dans la tranche -+ 1000 (avec une cerlaine marge) alors que le plan Y
visible, en mode d'affichage 319/209, va de -319 4 +320.

70

X ¢=> Y ... Un cliquage sur cetle fonction transforme le systéme de coordonnées.
Cette transformation consiste simplement en une permutation des
coordonnées X et des coordonnées Y.

Y<—>2Z...Comme précédemment. Permutation des coordonnées Y et des coordonnées
Z.

X¢—>Z...Comme précédemment. Permutation des coordonnées X el des coordonnées
Z.

Le menu ETC.

Supprimer le fond

Par ce menu, plusieurs oplions sonl accessibles
ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ grace auxquelles il est possible d'effectuer des

Lignes cachées

nbres d'objets 31D dans 'espace. Il offre plusicurs types
v Projection centrale

Projection parallele

__EE?'!?E‘EE?'_I_[I?ET?I? _______ verrait pas sur des objets réels. Ce mode d'affichage

choix londamentaux concernant la représentation

de perspectives ct/ou le mode "élimination des
parties cachées”™ qui, comme son nom peul le faire
supposer consiste a occulter les parties que |'on ne

Sgsténe de coordonnées contribue a renforcer le réalisme des objets 3D.
C'est aussi a partir de ce menu qu'est sélectionnée
la mise en "Rotation” - en temps réel - des objets 3D autour des axes du systéme de

référence axonométrique. Il est bien évidemment possible de faire en méme temps
varier la position de l'observateur (point d'observation) et créer ainsi 'illusion de
“faire le tour” de 1"objet.

SUPPRIMER LE FOND ... Aprés activation de cette fonction, les données courantes
ainsi que 'arriére plan éventuellement transféré du module 2D, sont supprimés.

ROTATION ... Apres sélection de cette option, les objets 3D précédemment créés/
modifiés chargés depuis une disquette (objets isolés ou ussemblage de plusieurs objets
distincts) peuvent étre mis en rotation dans l'espace. Les diverses rolations se
déroulent cn temps réel ¢t peuvent étre observées i I'écran sclon les deux types de
présentation (1 ou 4 fen@tres). Le clavier numérique, relevé
de ses fonctions habituelles. fait fonction de tableau de
commandes (cf. figure 47} a partir duquel il est possible de
piloter les rotations autour des lrois axes ainsi que les
modifications du point d'obscrvation. Ces touches font ici
fonclionde "manette des gaz”, plus longtemps (ou plus souvent)
elles sont sollicitées, plus les mouvements et déplacements
des objets JD gagnent en vitesse. Mais il arrive un moment ol
ce processus s'inverse. Autremenl dil, si une touche est
maintenue enfoncée, le mouvement de rotation ne cesse. dans

un premier temps, de prendre de la vilesse - puis, le "point
. s . g ig.47

d'inversion” atteint, ("4 ce moment-1a, I'objet tourbillonne {Fi9 ﬁ“.:;“qug

follement dans tous les sens”) la vilesse subil une lente

régression. Les touches ainsi ulilisées sont donc & la fois "accélérateur et frein”.

Mais la vitesse n'est pas le seul aspect & prendre en compte. Dcux touches du bloc
numérique sont toujours réservées au pilotage des mouvements autour d'un méme
axe. La premiére contrdle |"aller”. la seconde “le retour”.
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-* (signe "moins™ ) provoque la
rotation de I'objet & une vitesse donnée autour de 'axe des Z. Un appui unique sur la
touche plus freine, dans un premier temps, la rotation autour de I'axe des Z, et, dans
unsecond temps un nouvel appui la raméne av point mort. Il est naturellement possible
de cumuler, de combiner, les déplacements, considérés isolément - chacun autour de
“son” axe. Il suffit de décider d'un axe et d'une vitesse puis de rajouter, petit a petit,

Prenons un exemple : un double appui sur la touche

les autres axes el vitesses de rotation. La manipulation du bloc numérique, et donc
aussi le pilotage des déplacements et des mouvements, requiérent un minimum
d'entrainement, car on a vite fait, au début de partir & la dérive. Nous ne saurions trop
conseiller au débutant de laire, lors du premicr essai, quelques exercices limilés & un
seul et unique (brel) appui (sur les différentes touches et de s'interdire les
“panachages” de rolations ; c’est, en effel, la meilleure démarche pour assimiler
rapidement la part de "feeling” indispensable au contrdle des mouvements en temps
réel.

Ces mouvements et déplacements peuvent, i toul moment, étre "gelés” par appui sur
labarre d'espacement. L écranaffiche alors I'image de I'objel brusquement immobile.
Tous les paramétres de vilesse sont, instantanément, remis & zéro ; il est alors
possible, & partir de cette position, de relancer le mouvement, mais autour d'axes et
a des vitesses différents.

La touche Undo permet aussi d'interrompre le mouvement. Mais alors, les autres
parameétres (point d'observation, angle de rotation, Facteur k etc.) reprennent leurs
valeurs initiales (données dans la liste). Dans le cas ol plusieurs objets distincts sont
présents a |'écran, les paramétres du dernier objet de la liste sont initialisés.

Sous celte fonction Rotation, un appui sur la touche Help suffil pour que s'affiche une
ligne donnant tous les parameélres et rendant constamment compte de leurs

modifications. La signification de ces diverses valeurs est expliquée dans les ligures
48 a 53.

De plus, diverses touches de fonction sont alors affectées:

Fl :active (et désactive) le mode “élimination des parties cachées”. Toutes les lignes
au-dela d'un certain “niveau de profondeur” (et plus précisément, les parties
correspondant i la face cachée d'unobjel opaque) sont - ou ne sont pas - représentées.
(cf. aussi "Lignes cachées”)

F2 : traitement des surfaces par ombrage en dégradé. Cette fonction n'est pas encore
implémentée “sur la version 1.0,

F3: (dés-/)activation de la perspective (projection) centrale.
F4 : (dés-/)activalion de la perspective (projection) paralléle.
FS : (dés-/)activation de la perspective (projection) normale.

F7 : alternativement, affichage sur la totalité de l'écran et affichage dans quatre
fenétres.

F10: affichage/suppression du systéme de coordonnées.

Cet emploi des touches de fonction constitue, par rapport au passage obligé par les
menus déroulants, un raccourci appréciable pour I'utilisateur passionné. Pour de plus
amples précisions sur ces concepls, lire plus avant.

Les figures suivantes (48 & 53) illustrent les diverses possibilités de déplacement et
de mouvement des objets depuis le bloc numérique, el expliquent quel est le role des
touches signalées. La ligne de valeurs numériques el la “ligne d’aide” appelée par la
touche Help. Les valeurs numériques encadrées indiquent au fur et & mesure quelle
esl la position des divers paramétres dans celte ligne.

En outre, les différentes valeurs définissant la position d'un volume dans |'espace
peuvent, tout au moins certaines d'entre elles, bénéficier de la possibilité d'entrée
numérique directe - par |'option "Modifier".

HODIFIER LE POINT D'OBSERVATION / AXE DES X

z 2

(e |

-88228

812 319 1992[] 99480 | gevee 00160 808 ©08 668 86256 00888

Touches actives et leur effet(*point d'observ. axe des X

En modifiant le Point d'observation, l'utilisateur "change de place” dans l'espace ou
fait varier son point de vue sur |'objet observé. En appuyant sur les touches chiffrées
4 et 6 (duclavier numérique'). on peut ainsi obtenir un déplacement paralléle a |'axe
des X. Le schéma donne une idée de |'effet visuel obtenu.

HODIFIER LE POINT D'OBSERVATION / AXE DES Y

z
z

IS EES:

812 319 1992 ea02e00 as188 L.1-1:] Bsoe (-1.1.] 88236 LLT-11.]
IFig.-'l) Touches actives et leur effet("point d'observ./ axe des ¥')




En modifiant le Point d'observation, I'utilisatcur "change de place"” dans I'espace ou
fail varier son point de vue sur I'objet observé. En appuyant sur les touches chiffrées
let9 (duclavier numérique!), on peul ainsi oblenir un déplacement paralléle & 1'axe
des Y . Le schéma donne une idée de I'effet visuel obtenu.

HODIFTER LA POINT D'OBSERVATION / AXE DES Z

- &

-08208

Iu(uoo 080 008 000 00256 000080

0812 319 1992 00280 0ezea

50| Touches actives et leur effet ("point d'observ. axe dse 2Z')

Par les touches chiffrées 2 et 8, le déplacement suil 'axe des Z.

ROTATION AUTOUR DES TROIS AXES DU SYSTEME DE COORD
Fd

0 z

)
T —
X
v v 339

R e O

060 089 339

012 319 1992 00200 60700 0polo0 80256 09000

— .
[}19.511 Touches actives et leur effet (rotation autour des axes'')
i

Par appui sur la touche Help. on peut s'informer des valeurs angulaires courantes
dans le "compteur™ a trois cadrans (= les trois valeurs numériques encadrées dans la
ligne d'aide de la figure ci-dessous). Le premier “cadran” donne l'angle de rotation
autour de I'axe des X (alpha), le deuxiéme indique la valeur de ce méme paramétre par
rapport & I'axe des Y (beta). Le dernier précise 'importance (gamma) de cette rotation
autour de I'axe des Z. Le signe précédant ces valeurs donne le sens de rotation.

MODIFIER LA FACTEUR K

|
/ 80200

v 80256 v

beeae

812 319 1992 6682880 ea7vn o0100 888 a8o0 o8
| Fig.52 Touches actives et leur effet (“"modifier le facteur K*)

Le facteur K (facteur d'échelle), fixe la taille des objets, duns le systéme de
coordonnées. Celte valeur peul étre, soit entrée directement via le menu Paramétres.
soit modifiée par changement de la position de 1'objel dans l'espace a 1'aide des
fonctions de I'option Rotation. Avec ces derniéres, les touches utilisées sont la touche
O et de la touche "." du bloc numérique.

MODIFIER LA DISTAHCE

z Fd

A4 -88258

i [:]
812 319 1992 062080 aa7eo 80108 000 000 000 85256-
HFig.SS Touches actives et leur effet sur(modifier la distance®)

Les touches 7 et 3 du bloc numérique servent a faire varier la distance entre
I'observateur et le systéme de coordonnées (et donc aussi I'objet). Plus exactement,
c'est le plande projection qui est déplucé. Pour que 1'illusion d'"espace” soil encore
plus "parfaite”, il importec que I'objel se situe entre le point d'obscervation et le plan de
projection. Ce n'est qu'a cette condition qu'il est possible de "passer au travers de
I'objet™!




LIGNE CACHEES... Les lignes (ou "parties”) cachées sont un concepl de conception
graphique recouvrant le traitement des lignes (ou des "faces”) occultées. En Lhéorie,
le probléme de 1'"élimination des parties cachées” est parfaitement résolu. Mais il
n'existe pas encore d'algorithmes pour micro-ordinateurs permetiant, d'une part, de
calculer avec une précision suffisante lous les volumes, {ou leurs lignes cachées) et,
d’autre part, de les éliminer sans a-coups sur des volumes se déplagant en lemps
réel. (Soit-dit en passant, méme les super ordinateurs n'onl pas encore résolu toules
leursdifficultés. La démarche adoptée pour STAD est mixte. Le mode "élimination des
parlies cachées™ est fiable pour tous les corps convexes, toul en conservanl une
vitesse sulfisante pour que les mouvements et déplacements soient "liés et continus”.
En ce qui concerne les corps non-convexes. il arrive que le programme fasse des
erreurs de calcul. Un volume est dit convexe lorsque, quels que soient deux points
appartenant a ce volume, la droite qui les relie appartient elle méme & ce volume :
sphéres. purallélépipédes, cubes. etc. sont des volumes convexes. Il importe, avec les
projections paralléles ou normales. que le point d'observation soil défini par les
coordonnées 0/0/0. Pour avoir des résultals satisfaisants, le mode "élimination des
parties cachées™ ne doit étre exploité qu'avec les représentations d'objets en
perspective centrale, en excluant les objets nécessitant une gestion particuliére des
segments en contact avec la bordure d' écran.

Il est prévu d'étendre encore ce mode "élimination des parties cachées” dans les
prochaines versions de STAD (mises a niveau, UPDATES).

Voila...! Pour activer le mode "élimination des parties cachées™, il suffit de cliquer sur
I"option "Lignes cachées™, ou - cn cours de contrdle de rotations d'objets - d’utiliser
la touche de fonclion F1. Pour que vos modéles filaires ("lil & fil") puissent &tre affichés
en mode "élimination des parties cachées”, leur édition doit se poursuivre jusqu'aprés
le marquage el le repérage de toutes les faces du modéle. La figure 57 donne, entre
autres, des exemples de volumes en mode “élimination des parties cachées”.

OMBRES ... Dans les prochaines versions de STAD (mises & niveau, UPDATES), celte
fonction donnera a vos objets un relief et un volume nouveaux par ajouts de dégradés
et d'ombres de surface qui simuleront un éclairage incident, et leur conférera ainsi un
plus grand réalisme. Un nouveau mode d’élimination des parlies cachées est donc
actuellement prét. mais celui-ci ne permettra plus de mouvements ni de déplacements
continus - par rolations, en temps réel - d'objets de tuille appréciable. Mais. vous
pourrez disposer. en contrepartie, d'une nouvelle fonclionnalité tres efficace
d'affichage avec suppression des parties cachées.Cetle fonclion n'est pas encore
implémentéc dans la version 1.0.
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PROJECTION CENTRALE ...

Les objets 3D peuvent &tre présentés sous diverses perspectives. La projection
centrale est l'une d'entre elles. [;,.n

3¢ prodesticn

Elle est activée par cliquage sur
l'option "Projection centrale” ou E “‘7
par appui sur la touche de /’ /
fonction F3, Lorsque la ligne /

d'aide (cl. la section principale L

consacrée a la fonctlion
“Rotalion”) est alfichée & |'écran,
s : ; :
elle comporte un “Z" aprés la 7 L
valeur Y des coordonnées du e T~
systéme. La fligure 57 comprend, b
. Tt - 1
dans sa partie supérieure un -~ ob.et e
batiment présenté selon diverses L Eon AR ser et IS
perspectlives (les autres para- i oA
i L TN
metres descriplifs sont, eux, les EI T
mémes pour toute la figure). La I

perspeclive courammentl
employée pour |I'affichage, est
repérée, dans le menu, par unc [Fig.54] Proiection centrale
pointe de harpon (drapeau). La

figure 54 rend comple du principe fondamental de la projection centrale.

PROJECTION PARALLELE

... Les objets 3D peuvent étre présentés sous diverses perspectives (projections). La
projection paralléle est 1'une

Elan go projection
d'entre elles. Elle est activée par

cliquage sur l'option “Projection

paralléle” ou par appui sur la

touche de flonction F4. Lorsque la
ligne d'aide (cf. la section

principale consacrée a la fonction o
"Rolation”) est uffichée & |'écran,
elle comporte un "P" aprés la
valeur Y des coordonnées du

'
systéme. La fligure 57 comprend, g E P

dans sa parlie supérieurc un | ! P !

batiment présenté sclon diverses "“""""'"”":"”: b L ’—:—-—
perspectives (les autres para- ' e e
metres descriptifs sont, cux, les 1

mémes pour toute la figure). La _/'r

perspective couramment employée /1/

pour l'affichage, est repérée, |~

dans le menu, par une pointe de {Fig.55] Proiection paralléle
harpon (drapeau). L'angle de
projection peut étre modulé dans le tableau de 1'option "Modifier”. La fligure 54 rend
compte du principe fondamental de la projection paralléle.
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PROJECTION NORMALE ...

Les objets 3D peuvent &tre présentés sous diverses perspectives. La projection

normale est l'une d'entre elles.
Elle est activée par cliquage sur
I'option "Projection normale” ou
par appui sur la
fonction FS5.

touche de
Lorsque la ligne
d'aide (cf. la section principale
consacrée a la fonclion
“"Rotalion”) est affichée a |'écran,
elle comporte un "N"
valeur Y des

apres la
coordonnées du
systéme. La fligure 57 comprend,
partie supérieure un
batiment présenté selon diverses
perspectives (les

dans sa
aulres para-
metres descriptifs sont, eux, les
mémes pour toute la figure). La
perspeclive

employée pour

couramment
I"affichage, est
repérée, dans le menu, par une
pointe de harpon (drapcau). La

Flar de projection

1 tle I
recraszrratiin g s = |
[ £ a Lo
I ! ! il
i 1
[ L !
1 : P I \
P b
I | I 1
[ S : l_,_/,:'
L Vv 1,7
I : %
v
,/‘/
Fia.56| Projection normale

figure 56 rend compte du principe fondamental de la projection normale.

A A

PERSPEKTIVEN

1
|
|

1

Zentralprojertion

—

rormslproektion

]

Fro,ekticnen e ochen sker i HIDODEM-LINE-Hodus

lfig.ﬁ? Ex:perspectives et node 'élinination des parties cachées'

78

INDEX

ACTOgrapPhe v T e T T e R SRS R 32.48
ATTICher UNe TORUC oy s b i i i o i a1 s S i oS s e 24
IREERIIIE v s i o st St o T 0 T p HS  N R H 29,30,92
BT BETI st i S S S .. 45
autoexec.crs (chargement automatique du curseur).. .. 42
autoexec.pic (chargement automatique d’une “image") . oiiiiiiiiiiias B
autoexec.prl (chargemenl automatique des paramélres imprimante . .38

Ao g my M The s N S I S R s Ve i .42
Cadre (rectangles) .. 18.44
CREEER ciucims e vbeoiod s v e G s s s o S S B e Ao G s i O S e e Wy 18
Centre de symélrie............. ey e, 42
Cercle (ellipse) - fonction - .44
Cercles (el ellipses) ..occovevniniinnnieinnnnnnn 18.,19.42
Cadre (rectangles)........ T A S R R 18,44

L T o R T b TS 18
Cadre (rectangles)........ccoveviiienainnns 18,44

Charger un programme (depuis STAD).
CLR - effacer I'écran... v
Compaclage......ccoevvianins .36

Con-/entourer(tampon) el
Conversion d'images couleur ..ot i e e 34,35
Coordonnées ...ooocvvviiiniininniinnns

Coordonnées : intervertir .

Copie (Tampon IN) ..o
Copie d'écran (Screen-Dump ) oo vieieireiiiie et Anl
Cotlalions el dimensions s
TN i o o S S A S O A AV S A WM
Courber, arrondir (le contenu du LAMPON)....vviiviiviriniriiiiaei e 28
Crayons : cf. Types de ..oooovevvniiiniiiinnn, .
Crayons : éditer (créer, modifier) 2D
CrayOns ~GOMIMIES ..o.uuesinssiamrsseaneeaneeaanetaneaanesanaseannesianee antessattssans wdll
Curseur : précis . ..83.,84
Cursenr @ TEIICIR s i s s s T S S A e S A R 43
CUrselr & TSR BB o o iy ey I i e I A SR R B Ve 43
Définitions du clavier el des 1OUChES ......oviiiiiiiiiiiiir e e 12,13, AnVII
DEGAS : charger une image & ce formab..........oooeiiiiiiiiiins ... 34
DEGAS : sauvegarder une image & ce format ... .. 15
DIN-A4 : impression............ooooiiiiin i, .. 38
DIN- A4 : mise en page........ v .o 41
Dimensions (affichage)... ol
Directory (répertoire}......ccoevveunann. .37
DOODLE : (formal Ecran) - CRATBE .. .uiiiirerrererierneencneenenenaeeneaenneanns 35
DOODLE : (format écran) - sauvegarder.... e 35
Doubler les dimensions (tampon).............. ...29.92
DONNEES BIEU BT S oottt ettt ettt ettt 42
Editer (créer. modifier) la forme du CUTSEUT ..oiiiviiiiiiiioriiioe i 43
Editer (créer, modifier) un motif d'aérographe .......coooiiiiiiiiiiiiiaiin.s 43
Editer (créer, modifier) un motif de remplisSuge . .oveeviuieiiinieiniiniiiiaanns 21
Editer (créer. modifier) un style de ligne...............

Editer (créer. modifier) un type de crayon -
Ellacer [ b o mm s s s s o O e S i s s R R s e



ERLaCer U0 FICHIOT o isinnist o i 0 L0000 s e mmiessm e
Effets de la fonction "Aérographe’.....................oo......
Effets de la fonction "Lasso"..........
Effcts de la fonction "Rayons™...............oooovvvvi .
Effets divers en mode "Tampon IN
Effet Rambo (contenu du tampon)....

Ellipses ..o e,

Ellipses pleines

Fichier : ef. Bllacer .o,

Faisceaux (rayons)

: e 3T
Figures geometrique ........oooiuiieiiiniiiii e 91
FIBCRE ..o 44
Fleches de CotBlions......ocoeeeiiiiiiiiii e eeee o 44

Fonctions accessibles au clavier (vue d'ensemble)
Fonte : afficher
BONUE 5 GREEEE T ms sonsonmmemmsms
Fonte : éditer (créer, modifier)...
Fonte : 8€lectionner. ....co.ouuieiiiiiii e
Fonte-syst¢me (jeu de caractéres par défaut).
Formater une disqueltte

Grille......
e e 12 ,84.88
Gomme : divers types de gommes

Gomme = types de crayons

Icone : éditer (modifier)
T e

1
Imprimante (adaptation)
FLIG TS 1T TR
Impression selon divers formats
Inversion vidéo de I'écran..............
Inversion vidéo (page graphique)
Inversion vidéo (tampon)

Jeu de caranctére (ef fonte).o.ooooooiiin
Jeu de caractéres : afficher ...........................

Jeu de caractéres : charger ..

Jeu de caractéres : éditer (créer, modifier)
Jeu de caractéres : sélectionner

Lignes brisées
Lignes cachées (Hidden-Line)
Liste (objets 3ID)
Loupe

Module (programme) 3D : appeler..
Module (programme) 3D : quitter .................
Motif d’aérographe : &diter (créer, modifier).
Motif de remplissage
Motif de remplissage : dessiner avec (dans) le,
Motil de remplissage : éditer
Motil de remplissage : prélever. ........................ R T s e 22
Motif de remplssage @ SUPEIPOSET ..o i 89

Néo- (copie. reproduction : LAMPON ) ...oiuiriiiiee e 28
NEQCHROME : images 8 €€ TOrMABL.....ocoiiiiiiiiiiiiii it iains e 34,35
L T B T o e e 54
Objet 3D : ajouter.... R SRS Vianad
Objet 3D : ChABrger. ..cviiviiiiaeiaiiin coneaniiiisiines -]
Objet 3D: copier (re-produire)............ocee. .57
Objet 3D :déplacer..........ooooiiiii i s 56
Objet 3D: éditer (créer, modifier)................ ... 54 An 1l
Objet 3D:effacer......cocvveeeennn ....54,56
Objet 3D : rotation....... ot
Objet 3D : sauvegarder.. i3
Ombre portée g .91
Ombres (dégradés volumiques ). .76
Opérations logiques ................ PN 33
OPTtions (définir les oplions de BASE). . ...ovviiiiiiiiiniiiieiiicieee e 11
Page(s) graphique(s) : afficher sous forme réduite ...........oooiiiiiiiiniann. 41
Page graphique : CHBNZET ide ciuvii s v v s s e s e s 24
Page graphique : charger..............ooiiieninnn.

Page(s) graphique(s) : définir le nombre de

Page graphique : effacer - une seule - ... s

Page graphique : effacer - plusieurs...

Page graphique - format écran.................

Page(s) graphique(s) : imprimer............coocovviieniinnns
Page(s) graphique(s) : imprimer sous forme réduite..
Page graphique : inversion vidéo
Page(s) graphique(s) : mixer....
Page graphique : SAUVERATAET . ...ttt
Page graphique : sauvegarder sous forme compactée. i
Pacamétres (objels BD ) arom et s o e v s a a  ES s
ParamEres 1o 0o s s o s 5 e s s o 0 R e P S T B
Perspectives
Plier (contenu du tampon)
Présentation automatique d imMmABES. .....cooiiiiiiiiiii s
Projection centrale
Projection normale....
Projection paralléle ... ..o oo S

QU AT s s i S i R T R B B R R e
Quadranl avec rayons

Rambo (ef. EFFet Rambo ) .ottt e ee e
RAVONE oseampmemmessmssrsass s s
Rayons (de cercles - ellipses ). ..
2 LT - S
Réduire de moitié (LAMPON)........iiiii ittt e
Rectangles arrondis
Rectangles DIETE s rsiu i T o s e T R TS ey
R TV D RS0 B8 s B S M e B SR B

Remplissage local ou global ..
Remplissage (cf. Motif de remplissage )..oooooeiiiii i e 21
Répartition de la mémoire ........ e 12,37
Répertoire (cf. Dicectory).....ocoeeviienienniinns o ¥7
Répertoire étendu (cf. Extended Directory).......coooeverennn.n. e ¥
RELICOIE . v v s R v S S e S e e S R s .44
Rotation (faire pivoler le contenu du tampon).. . .
Rotation (objets 3ID).....oooiiiiiiiiiiiiiiieinns

Rotation (objets 2D)......ccoviininiininnnnns
RS 232 : réception.....
RS 232 : transmission



SAUVERATder UNe SEQUENMCE L.uvvirieeie e et e e e e
Scanner, scannérisation..............
Scanner (indications de montage)..
Screen-Dump : cf. Copie d'écran....
Séquence (cf. Sauvegarder une... ).oecooveeenn. ...
Shell, fonction de commande directe ..............
Snap, fonclion

Sortie de données sous format compatible RCS

Souris .....ooiiiii, e e R R S B R R e
Succession de segments de droite (ligne brisée) ......oooooveiieniii 17
Systéme de coordonnées : affich88e .........o.ooemeiinieiiuiieini el 12
Systéme de COOrdonnées = BXES =.......cevuviiiiunneeeemnneeeeneeeeeeeesseeenns 42
Systéme de coordonnées - position de l'origine - 42,83
TEMPOR ¢ IAPTITBE onniviian oy swvsmioni s seni L5 e b s 5a 5 e om s moe e e e
Tampon

Tampon

Tampon

Tampon : .

Tampon : sauvegarder sous forme de code....

Tinies .. oo covavnmmmsimmpsan s :

Totalité de 1'écran (afficher une ima -

Types de crayoms ......o.coooveiiiiiiiininiiiinninennn. .

U0 i vt mrmnsms e mnrnmaas At R O R RV AR R 12

IDERNIERE MOID>ILEFICOC A TIONS
VERSIOMN]LD -3
Liste des modifications du 10688 (version 1.4/ crsion 1.0 )
1. Utilisation de tablettes graphiques

2. Imprimantes 24 aiguilles (Driver et fonction cataloguc)

. Formats graphiques supplémentaires {chargement)
. Scanners STAD/ZHAWK/SPAT/ZHANDY /Easticel
. 100 pages graphiques/défilement (scrolling)

9 R

Sa. "Visionner” 8 pages par éeran

L. Aérographe

-

- Compléments d'information au guide STAD.
8. 5T Gralics & STAD Picture-Show Nol

- Driver pour Laserjet HP (et compatibles) et imprimante laser Atari

«nannann |, Utilisation de tablettes graphiques

Le Guide d'utilisation comporte une erreur d'impression p. 12/14 ¢

les touches utilisées pour la mise en ocurvre des différentes tabletics sont les touches "¢
(et nong!). "7 "w

swecncan 2, Imprimantes 24 aiguilles
Un scul driver permet maintenant de piloter toutes les imprimantes 24 aiguilles:
24Aiguil.prt et 24Aiguil.arb.

Les routines d'impression ont é1é modifiées : la séquence Escape Reset n'est envoy ée qu'en
fin d'impression, et non en début et fin d'impression comme ¢'étail jusqu’a présent le cas.
Celte séquence peul ainsi éhie bransloimée. wvee une imprimante a aiguilles. pout
Mimpression Catalogue. en séquence de changement de page (soit : 01, 0C). Cette nows elle
possibilité facilite grandement l'alimentation feuille & feuille et permet un positionnement
précis el régulicer du début d'impression.

Le nombre déerans d imprimer est défini par le paramétie "NL” en face d” " Animation” dans
le menu OPT.

Fonction catalogue:

La “fonction catalogue™ permet dimprimer huit pages ¢eran sur une scule page (lewille)
DIN A4, selon la disposition suivante (& partic de U'éeran courant) ¢ (cl. aussi Scanner
HAWK})

I 51
|2 ('
14 71
[ "

Remarque : cette "fonction cataloguc™ n'a aucun rapport avee la “Fonclion Catalogue™
prévue pour STAD 2.0.



IMPORTANT:

11 est dorénavant possible. pur appui sur la touche Shift gauche el appel simultané de la
fonction Catalogue. de lancer I'impression en continu de toutes les pages-écran en mémoaire
centrale (jusqu'a 100 su Mcga-5T). Aprés cectic double manipulation le programme
réalfiche le menu d'impression e proposc un choiv de modes tels qu'impression simple des
¢eruns. de deus pages réduiles ou de huil pages réduites (Catalogue) par écran.

<oro------ 3, Formats graphiques supplémentaires

Les grands formats “Profi-Painter™ peuvent étre chargées par la lonction CHARGER
une image au "Format DEGAS™.

“"Chargement” normal:

Les images DEGAS movenne résolution sont acceplécs (reconnues et cony erlies),

Le Tormat graphique de I'accessoire de copic d'écran spécifligue de Signum 2! (sercop.acce)
estode méme, aceepté el chargé.

wonwanaxe - 4, Scanners

4.1 Scanner STAD!

Cl. Guide p. 128

Enfin ga v est! La NEC Po sait lire! En outre, unc modification a é1¢ upporiée au logiciel de
digitalisation. Ainsi qu'il apparait duns le Tichier neepb.pri. une nouvelle méthode d'édition
speécifique a ¢1é introduite au niv cau des séquences Escape.,

Par exemple, Ta séquence [B.FFA4E.20 s'interpréte comme suit : IB.FF donne au programme
L signification des deus aulres octety hesadéecimauy = le caractére $20 - soil le caraclére
d’cspacement - doit étre enmvoré (S4e = ) 74 Tois a imprimante.

Pour réduire e déplacement horizontal de la 1é1c d'impression et ne lire ainsi qu'une partic
du document graphique, il suffit de réduite le nombre de caracteres d'espacement. par
exemple: 5400 Par suite. [ séquence devient : 1B.FF.40.20.

Lors de Ja mise en place d'un document au format DIN A, le roulcau noir doit (pour une
bonne synchronisation) apparaitic & gauche. et du papicr blane &tre visible a droite du
scanner,

4.2 Scanner HAWK

Lec rectangle de 16« 20 em d'une page DIN A4 peut éire digitalisé sur deun (réduction) ou
huit éerans {C\p]nilulion manimale de Ta résolution du scanner).

La disposition de ces huits derans est similaire a Forganisation de 'impression par la
“lonction catalogue” sur NEC P (v, ci-dessus).

Le point de départ du balavage du document peut étre défini - au millimétre prés - par le
paramétre "Bord” (96 mm max.).

(Nous tenons ici a remercier les déy cloppeurs du scanner HAWE., qui ont bien voulu meltre
a notre disposition le logiciel de commande de cet excellent scanner).

4.3. Scanner SPAT

Le scanner SPAT de la sociéié Silverreed se pilote comme le scanner HAWK.
Le scanner SPAT requicrt. cependant. pour la lecture d'unc page DIN A4 (ou plus

INous nous occupons de 'importation de ce scanner qui cc fixe sur la téte d une
imprimante. Le pilotage sl assuré piar STAD. Prix trés agréable. A.D.S,
&

exactement, pour le balavage d'une surface de 16 < 20 ¢m) 10 écrans. Les deus premicrs
écrans alfichent une image en réduction des huit suivants. (Désolé. le pilotage du scanner
impose cerlaines contraintes de temps).

Le scanner SPAT autorise les dilférentes valeurs de gris suivantes :

0 pour le noir/blanc (conditions normales)

1. 2. 4 selon Vintensité, pour les différents niv caus de gris.

4.4, HANDY scanner

Le HANDY scanncr peut fonctionner verticalement (nombre de lignes non limité) ou
horizontalement (nombre de lignes mavimal = 640).

0 et d'en sorlir

Il est possible de passer en mode continu en définissant un nombie de lign
par cnfoncement du bouton de Ta souris. en cours (1) de balas age.

4.5 Easytizer?

Les possibilités de pilotage correspondent globalement i cclles du logiciel fourni avee

Easytizer,

Foto : affichage de Uimage & digitaliser

Trigger : les images A digitaliser sont affichées sans transfert sui écrans. Celle oplion ne
peut étre quitiée que par branchement de copie d'écran de I'Easvtizer.

Enregistrement : les images présentes sont recopices en continu. En mode "Manu™. cet
cnregistrement est déclenché par appur sur La touche de copie décran. En made
“Auto” lenrcgistrement des images estoenticrement assupé par le programme.
Précisons ici un pomt important. Les paraméties d7 Animation” du menu OP Tions
interviennent ici directement : "NL™ délinit le nombire d'écrans disponibles. ™vi™ 1o
délai & respecter entre deun cmregistrements (3 ¢tablir empiriguement '), ce
dernier paramétie ne concerne que le mode “Auto™.

Les paramétres "Bord™ et "Lignes” délinissent. respectivement. la ligne de début de

digitalisation et le nombre de lignes [Auention! au-dela de 400 lignes. passage a un now el

éeran! ). La largeur manimale est toujours celle de 'éeran.

«xncocanc 3,100 pages graphiques/défilement
Pour les heurcun possesseurs dun Mega ST ou d'un ST “ganllé”, le nombre des écrans de
travail a été porté a 100 {adieu donc aus chillics romainst). Le passage d'un éeran a aulre
peut étre obtenu par cliguage gauche ou dioit: s 1l est aussi possible de progresser plus
rapidement - par incréments de [0 - cnappuvant sui la touche Slalt pauche.
Lors du chargement de STAD. Funilisateur disposce des possibilinés dintialisation suivantes
Touche "M™ : 15 éerans

AT nombre d'éerans mavimal (€=100)
boeeoo 972 2,10 éerans
b 47 bloc numérique ! : 1o, 40 éerany
Le délilement avant ou arriére s'obtient par Tes touches correspondantes de déplacement du
curseur (haut. bas). fei aussi, il est possible de progresser plus tapidement par enfoncement
de la touche Shilt gauche. Ce défilement demeure possible méme aprés "E” (aflichage de
I"image).



Attention en cas de chargement ou de sauvegarde : STAD charge et sauvegarde méme entre
deun éerans. Chargement ¢t sauegarde peuvent élre stoppés par appui sur unc touche du
clavier.

Si les fichiers graphigues (contenant une image) i sauvegarder sont plus de 16. Teur nom {huit
premiers caractéres) devra contenir deus chilfres successifs. Par ey cmple. si vous avez 100
éerans i sauvegarder ¢l que vous choisisses le nom "écrunl)().scq". vos 100 écrans scront
successivement baplisés :

cerantu,sey. éci antl.seq. .. Seran99 seq

Dans Ie menu d'OP Tious. sur La ligne "Animation”, le paramétre "Nb” peut étre augmenté (si
vos cerans sont plus de div) par incréments de 10 en cliquant (positionner le pointeur de la
soutis el cliquer) sur le chillve des dizaines.

de. Menu OPT

L option “one lor eight™ s'est avérée souhaitable. Elle permet d'alficher huit pages-écran sur
un seul écran (accessible par la touche UNDO).

e « 6. Aérographe

La fonction aérographe est. dorénavant. dépendante du mode grauphique (ROXI). Au
précédent mode de projection aéiographique (acrographe normal dans ancienne yersion de
STAD) correspond le mode "Or (ou). En mode "RYcplace (1remplacement). les pinels
affichés sont remplacés par les “points™ projetés. En mode "X"or (ou exclusif), les
projections provoguent des imversions vidéo continues el permetient, de ce fail. une
répartition aléatoire trés homogéne . En mode “I"nverse provoquent des inversions vidéo
conlinues el permettent. de ce fait. une [(inversion vidéa). le molil de I'aérographe est
inversé (blanc/noin).

Guide p. b6 o en appuvant sus la touche BACKSPACE. on efface 1outes les données de la
sone dentrée (ou “ehamp” de saisic) du dernic point (interne): pour n'effacer qu'un scul
caractére a gauche du curscur. dans celle méme sone dentrée (ou “champ”™ de saisic).
appurer sur la touche DELETE.

Annexe VT Messages derreur —======-ooommmmeme o ____
Guide. Annexe VIL Nou caun messages :

“Sorry. signal” - Easytizer: pas de signal video

“Sorry. timeout” - Scanner HAWK : abscnce de réaction du scanner
“Sorry, scan?” - Scanner HAWE : crreur de digitalisation (de lecture)

“Sorry. parameter” - Scanner HAWK : valeur du paramétre "Bord” trop
¢levée

-_l_

8.ST-Grafics-Demo &  STAD-Picture-Show No. 1
Deus progrummes du domaine public peusent ¢tie oblenus aupiés de auteur (Adiesse:
Peter Melzer, Rutte 10, 7861 Wieden - R.F.A - )

ST-Grafies-Demo & STAD-Picture-Show No. |

. ainsi gque d'autres images et ocuvies graphiques contre emvoi de deus disquettes simple

face ou d'une disquette double face (dans les deus cas ces disqueties doivent élre
formatées). une enveloppe i vatre adiesse sulfisamment allranchic. et une participation aux
frais de DM 20.--) . Vous pouves aussi cantacter Application Systems Paris. la participation
aux Trais est alors de 70 Fr. Application Systems Paris. 12 rue Edovard Jacques 73014 Paris

9. Driver de l'imprimante Laser HP et Atari

Liinstallation du driver de Uimprimante laser HP est semblable & celle des autres drivers
d'imprimante Centronics. CTest-a-dire que e fichicr .. trb peut &re rechargé par la fonction
“Driver” et le fichier ...prt par la fonction "Charger” du sous-menu “Ca colle pas™ (dans le
menu des paramétres d impression) : il est aussi possible d obteniv unc auto-initialisation des
drivers  d'imprimante  lors  du chargement de STAD. en renommant  les  fichiers
correspondants en “autoenee. b et Tautoenee.prt’

En face de "I 2", dans e fichicr .pri. on trouve. classiquement. une séquence Escape, Mais
ici, la séquence correspondant. par exemple. a une “sortic normale”™. a la signification
suivanle :

1:07.1B.2A .74 .31.30. 30,52

Soit : 7(07) caractéres définissant la 1ésolution graphigue ; ESC-U100R,

La séquence cn fuce de "L 7 délinit. au contranie. le com supéricur gauche de début
d'impression sur feuille DIN A4, Pour une “sortic normale”™. par exemple, la séquence st la
suivante :

L:04.00.D0.01.9)

Soit : 4 (04) caractéres spéciliant les coordonnées ~ [bord gauche) : 00 . DO,

expression hévadécimale. correspondant a : Sutdi=208

les coordonnées v (bord supéricur) : 01 . 90 correspondant & ba v aleur SU190= 400

Pur exemple. les valeurs 246 (Largeur) et 4200 (hauteur) defintssent ainsi les coordonnées
de centrage de impression sur Teuille DINAY

IMPRIMAN ATARI 5LM R4

Pour charger le driver de Uimprimante laser Atari en méme temps que STAD. recopier les
deux fichiers SLMRBOJ.PRT et SLMAOJ.TRB sur la disquette de travail. puis les renommet
en AUTOEXEC.PRT et AUTOEXEC.TRB.

Fichiers des paramétres d'impression SLM804.PRT

Les seuls paramétres dimpression modiliables par Putilisateur sont les coordonnées du coin
supérieur gauche de image (ou”des images™ si vous aves chargé plusieurs écrans, v.
ci-dessous ).



Les coordonnces définies par défaut donnent (grosso modo) - a I'impression au format DIN
A4 cta Vagrandissement (pivotement) - un centrage du graphisme sur feuille DIN A4,

Un exemple permettra de micus comprendre en quoi consistent ces paramélres.

(Rappelons auparavant qu'un octel comporte - comme son nom I'indique - huit bits el gue |
bit correspond & un point imprimé).

Pour obtenir le fichier PRT, cliguer sur I'option “ga calle pas”™ du menu d'impression. Les
parametres d” “impression normale™ sont définis par la séquence 71:" : 02.18.38.

Ces trois nombres hexadécimaun distinels correspondent. dans le svsteme déecimal a 2.24.506.
Le premier indigue le nombre de valeurs (octets) venant ensuite (toujours 2). Le deuxiéme (
$18=24) définit le 24&me oclel. soit - en points — une distance de (24x8=) 192 poinls par
rapporl au bord gauche (valeur v ): de méme ($.38=30) définit le Sbéme octel soit - en poinls
- une distance de (36-8=) 448 points par 1apport au bord supérieur (valeur v). Une feuille
DIN-A4 représente. pour une imprimante Laser ATARI une surface de:

2,446 points ou (\8) 292 aetets (210 millimétres) de large et

380 points. soit quelques 424 oetets (297 millimétres) de haut,

Une copie-écran requicrt 240 oclels. une pelite image 80, agrandissement 200 octets de
large e1/0u 130.50,420 octets de hauteur,

Les coordonnées du coin supéricur gauche ne peuvent étre cxprimées qu'en oclets.
cest=i-dire cn points divisés par 8 (la valeur ~ devra done élre paire).

Siles parametres définis sont inexploitables. la distance des bords est. par défaul. ramenée
al,

9.3 Généralités

Toutes les fonctions du menu d'impression sont implémentées : 1"aption “"Catalogue” permet
dimprimer (comme avee le driver NECP6) B pages-écran.

Les coordonnées du coin supéricur gauche sont prises cn compte pour l'impression de
I"éeran. du tampon (= impression d'une portion d'écran). d'une page DIN Aden “impression
normale™. pour P'impression de deun {1wo petites) et quatre petites (four petites) images. du
catalogue (= huit petites images). en “réduction” el grand format (Tagrandissement™).

9.4 Encore un mot...
Je ticns & exprimer lous mes remerciements a M. Frans Schmerbeek qui @ bien voulu me
fournir le code source nécessaire i la programmation de Uinterface DMA et du contrdleur.

-f=
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Le présent - second - manuel d'utilisation rassemble plusieurs trucs et astuces
destinés & faciliter I'exploitation du programme de dessin ainsi que du module 3D. [l
contient aussidivers exemples visant a familiariser 'utilisateur encore inexpérimenté
avec les programmes de création graphique. On y trouvera toul un éventail de
suggestions et d'idées permettant a |'utilisateur de STAD de mieux cerner les divers
champs d'utilisation et domaines d'exploitation.

TRUCS ET ASTUCES

Sous cette rubrique sont rassemblés - selon une structure assez lache -
quelques-unes des idées qui nous sont venues en utilisant STAD et qui devraient
alléger le travail de l'ulilisateur et doter celui-cid'une panoplie de graphiste patenté.
Nous revenons, en oulre, dans ce volume, sur certaines des possibilités offertes par
ce programme, soil parce qu'elles nous sonl apparues particuliérement
intéressantes, soil parce que nous y avons vu une possible source de plaisirs, un
catalyseur ou un révélateur de lalents. L'énumératlion en question ne prétend &
aucune exhaustivité et nous sommes persuadés que toute ulilisalion un tant soit peu
suivie de ce programme conduit l'utilisateur & développer ses méthodes propres et
I'améne & découvrir certaines possibilités insoupgonnées de nous. Toutes les
suggestions sont les bienvenues.

... Positionnement précls du curseut

Dans STAD, lasouris n"est pas le seul poste de commande du curseur. Il peut aussi étre
piloté directement au clavier. Cette possibilité s'avére particuliérement intéressante
lorsqu’il est nécessaire de travailler au pixel prés : avec la main gauche, maintenir
simultanément enfoncées les touches Shift et Alternate el, avec la maindroite, appuyer
sur les touches de déplacement du curseur (Louches fléchées): le curseur peut ainsi étre
déplacé pixel par pixel dans n'importe quelle direction. Au bouton gauche de la souris
correspond la touche Insert et au bouton droit, la touche Clr/home. Si, au lieu de
maintenir simultanément enfoncées les deux touches Shift et Alternate, on exerce un
appui constant sur la seule touche Alternate, le curseur se déplace alors par bonds de
huit pixels.

ve. Cutseur

Chaque fois qu'on quitte 1'écran de travail par cliquage droit, STAD conserve en
mémoire laderniére positiondu curseur. Encas d'appel d'une autre fonction, le curseur
revient & sa derniére position. On peut, par exemple, utiliser cetle particularité pour
la création de séquences animées. Prenons une séquence composée de 6 images,
chacune d'entre elles étant légérement différente de la précédente. Chaque image
isolée est représentée dans un cadre dont la dimension est la méme pour toules les
images. Ces images doivent alors étre ordonnées sur 6 écrans successifs : il est trés
important que chacune d'elles occupe la méme position que les aulres. C'est 4 ce
niveau qu'intervient la particularité de déplacement du curseur précédemment
mentionnée. La technique consiste, tout d'abord, & placer sur le premier écran un
repére (point). Le curseur doit étre positionné et demeurer sur ce point. Il est alors
nécessaire de quitter |'écran par cliquage droil pour sélectionner le prochain écran.
On appelle ensuite 1'option de dessin & main levée. A ce moment-la, le curseur se
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trouve - & condition que la souris n'ait pas élé bougée - exaclement au méme endroit
que dans l'image précédente, et cette position peut dés lors étre indiquée par un repére,
Aprés avoir ainsi repéré toutes les pages, vous n'aurez plus qu'd aller chercher
chacune des images, les unes aprés les autres, dans le tampon, puis & les disposer de la
méme fagon par rapport au repére.

vee Réticule

Le curseur en forme de réticule est activé dans le menu d'OPTions par cliquage
gauche sur la case "croix”. Au lieu du curseur normal, apparait alors & |'écran un
réticule traversant I'écran dans les deux sens. Ce dernier facilite un raccord précis
des éléments d’une image ainsi que le transfert d'éléments dans le tampon. Il peut, en
outre, rendre de grands services dans la composition d'objets complexes.

e Cutseur, deuxiéme!

La forme standard du curseur de dessin peut ne pas étre assez précise pour la recopie
de petites surfaces. Le mieux est encore de définir un curseur spécifique pour ce type
de travaux. Ce dernier peut consister en un point unique, conservé en haut et & gauche.

C'est, en effel duns le coin supérieur gauche que se trouve l'origine du systéme de
coordonnées de |'écran.

oo Systémes de coordonnées... Grilles... Snap

Les systémes de coordonnées, les grilles et la fonction Snap sont liés. C'est ainsi que
le saut du curseur d'un point & un autre (Snap). s'effectue toujours en direction du
point central du systéme de coordonnées courant. Pour mémoire : avec la fonction
Snap. les opérations de dessin s'effectuent toujours d'un point (intersection entre
lignes de lagrille) a 'autre dans lagrille courante. Une précieuse aide 4 la conception
graphique.

... Fonction gomme

Au hasard d'un dessin. il peut se produire qu'en demandant une gomme (rectangle), on
oblienne un crayon. Ce qui fuit pluldt bizarre. Cette mutation, tout aussi soudaine que
stupéfiante, s'explique par I'activation involontaire de la fonction "gomme"” dans le
menud'OPTions. [1suffit d"inactiver la case coupable pour que tout rentre dans |’ordre.

... Dessin a Main-levée par Ligne Brisée

Le dessin & main-levée peut ne pas satisfaire & certaines exigences de précision. Il
faut dire que la souris glisse moins facilement sur le bureau que le crayon sur le papier.
Ce pelit probléme justifie que dans certains cas I'on utilise, de préférence au dessin
a4 main-levée, I'option graphique de tracé de lignes brisées. Il suffit, en effet, d'une
succession rapide de cliquages gauches el de déplacements de la souris pour dessiner
presque aussi vile qu'a main-levée avec cette différence toutefois que les déplace-
ments sont beaucoup plus faciles a contréler.
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... Mise en page DON A4

Soulignons, encore une fois, tout I'intérét de I'option de mise en page du programme
qui permet une grande souplesse dans la disposition et le réarrangement des parties
graphiques et textuelles sur feuille DIN A4. Elle aulorise, par essais successifs, une
présentation optimale des pages imprimées. Il suffit pour bénéficier de Loutes ces
“bonnes choses” de cliquer sur la case "ltwol” de l'option "One for” dans le tableau
OPTions. Aprés cliquage droit. deux écrans successifs (correspondant & une page A4
sonl représentés simultanément & l'écran. Mais la réduction de ces écrans entraine
des pertes d'informations. C'est pourquoi on lui préférera le, trés pratique, mode
graphique Or (de "roxi”). Il suffit alors de superposer le hloc déplacé pour ne perdre
aucune information (pour plus de délails, voir aussi la description de 1'option "One
for" dans la premiére partie du présent guide ).

... Cotation, Ompression a l'échelle

Parfois, surtout en cas de graphiques et de plans de conceplion, il serail souhaitable
de disposer d'un moyen de cotalion des graphiques, et de pouvoir conserver les
proportions, lors de leur sortie a I'échelle sur imprimante. STAD étant un programme
graphique orienté pixel el non objet, il échoit a l'utilisateur, pour rétablir les
proportions, d'effectuer lui-méme la conversion : 30 pixels (verticalement) & I'écran
correspondent, sur le papier, trés précisément a 1 cm. 35,1 pixels (horizontalement)
4 1'écran correspondent. de méme. sur le papier. trés précisément a | ¢m (sur les
imprimantes 9 aiguilles. En ce qui concerne les fonctions “Ligne brisée” et "Rayons™,
les longueurs, exprimées en pixels el les angles, exprimés en degrés, sont affichés a
I'écran el peuvenlt ainsi élre mesurés sans devoir se munir d'un crayon.

Les graphismes constitués essentiellement de verticales et d'horizontales tels que
les plans el schémas techniques, peuvent tout & fait étre réduits ou agrandis &
|"échelle & I'aide du module 3D. Précisons que la valeur 100X correspond au facteur
d'échelle 256. par suite, pour obtenir une réduction de 90X le lacteur est donc de
256%90/100. CQFD.

Ence quiconcerne les vides qui se crént & |'agrandissement dans le sens de la hauteur,
la solution consiste essentiellement & utiliser la fonction “Contourer " sous "Tampon
OUT" "OR".

... Dessinet avec des courhes

Les personnes qui ne sont pas spécialement douées pour le dessin éprouvent beaucoup
de difficulté a dessiner des sujets comportant des courbes harmonieusement incurvées,
Dans de tels cas, la fonction "Courbes” peul s'avérer un outil extrémement utile. La
reproduction de documents graphiques (illustrations de livres ou de journaux } devient
un arl aisé pour peu que l'on emploie la méthode suivante : il suffit de relier les
points de départ et d’'arrivée des courbes harmonieusement incurvées de ces docu-
ments {ou de leur photocopie) par des droites. Ces droiles sonl. méme pour qui n'a
puas le sens des proportions, relativement fuciles & transposer. Au besoin, il est
toujours possible de superposer une grille sur le document. Une fois que ces droites
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(ou leurs extrémités) sont reportées a I'écran, les courhes manquantes peuvent alors
étre fucilement reconstituées par lu fonction "Courbes”. lLes résultals sont
époustouflants. La copie réalisée ainsi, ci-aprés, montre comment tracer ces droiles
de référence.

... Adrographe

Par un choix judicieux des motifs d'aérographe chargeables pour édition. il est aussi
possible de régler |'intensité des projections . U"ouverture minimale" de |'aérographe
commence en bas a droite.

... Glommet avec un vectangle plein

Comme nous I'avons déja vu, la fonction gomme peul étre ajuslée et modiliée de trés
nombreuses fagons. Il peut, cependant, s'avérer parfois trés utile d'utiliser, a sa place.
une autre fonction & savoir "Rectangle plein” (... de blanc). Cetle possiblité présente
I'avantage de pouvoir définir librement, sur place, la forme de la gomme el sa taille
en fonclion de ce qui doit &tre effacé.

... Lasso (effets - indications)

Correctement utilisée, la fonction "Lasso” peut constituer un outil d'assemblage
universel. Il permel de placer céte a cote et d'ajuster des éléments graphiques de
méme nalure el facilite la réalisation de compositions du plus bel effet. Aprés avoir
capturé un élément, vous pouvez déplacer ce dernier sur tout I'écran et le "déposer”
ou han (beau?) vous semhle. Mais vous pouvez aussi le reproduire. le multiplier, en
cours de déplacement, par appuis répélés sur la barre d'espacement, ce qui donne
parfois des résultats trés réussis et des compositions agréables a I'oeil. On peut par
exemple dessiner un petit cercle et projeter dessus - a l'aérographe - un dégradé
d""ombre” pour lui conférer unsemblant de masse (de volume). On peut ainsi. en suivant
la procédure précédemment indiquée, lracer des lettres "dans" l'espace (voir
illustration un peu plus loin dans le texte). Une autre indication peut s'avérer utile a
I"exploitation de la fonction "Lasso” : les déluils capturés constiluenl Loujours un
masque dont les limites sont les contours externes : celle particularité peut présenter
une géne lorsque I'on souhaile recopier des éléments devant demeurer “transparents”
& l'intérieur (des creux ou des vides). tels que des anneaux ou des tores. mais aussi
des lettres telles que le D. Pour rendre ce motifl transparent, il suffit de rompre les
contours. de les “ouvrir” peu importe oi. Le motif ainsi ouvert peut donc élre rajouté
a un dessin sans que la parlie intérieure n'oblitére 1'arriére-plan. 11 ne reste plus
ensuite qu'a refermer l'ouverture précédemment pratiquée. Cette méthode comprend,
bien sir. de nombreuses manipulations, mais 1'effort en vaut souvent la peine. Si la

capture d'un élément graphique dans un dessin complexe vous pose quelques difficultés,

parce que le lasso ne raméne rien ou plus que vous ne lui demandez, la solution consiste
alors simplement & réactiver la fonction Tampon IN, 4 découper dans ladite image un
rectangle contenant l'objet, & faire passer le tout sur un autre écran et & effacer les
parties dont vous n'avez pas hesoin, puis & recaplurer l'objet au lasso de telle fagon
que la ligne tracée autour de |'objet s'approche au plus prés de I'ellipse ou d'un cercle.
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... Autres jeux de caractites

Différents jeux de caracléres sont fournis avec la disquette STAD, mais vous pouvez
aussi définir vos propres jeux a l'aide de 1'éditeur de fontes (nous remercions 1'auteur
a celte occasion). Une autre possibilité pour se procurer de nouveaux jeux de
caractéres est de charger dans le bureau GEM du module JD un accessoire de
chargement de fontes.

ves Plier, coutber

Les fonctions ci-dessus qui interviennent sur le contenu du tampon {"Tampon IN") ne
permettent que des déformations horizontales. 1l serait cependant souhailable de
pouvoir obtenir les mémes déformations, mais dans le sens vertical. [l n'y a rien de
plus simple. 1l suffit dans un premier temps de déformer 1'objet & 1'horizontale, puis
de le retourner (option accessible depuis "Tampon IN") el nous voild dans le bon sens.

.. Effet spéclal - Rambo ("le destructeur”)

Cetle fonction permet d'obtenir des effets
trés speclaculaires de dislorsion, de
gauchissement, le liquéfaction el de
pulvérisation. La nature et 'importance de
la "destruction” sont différentes selon la
forme ou le motif contre lesquels viennent

buter les lignes de pixels du détail traité.

> s
AN

Pour faire "détruire” quelque chose a
Rambo, la procédure est simple : il suffit de
placer 4 la gauche du motif a "traiter”, une
barriére quelconque (ligne tracée a main-
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levée ou courbe, voir aussi motifs particul-
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iers ou autre élément graphique). Ensuile
onplace le motif dans le tampon (voir aussi
la partie du présent guide traitant de la
fonction "Tampon IN")... une pression sur
la touche R... et c’'est fait!

/\m

La fonclion Rambo peul servir a de nombreuses choses. Il est ainsi possible de
provoquer des distorsions d éléments graphiques toul en en contrdlant 'importance
(déchirements et courbures) avant de les réajuster dans une image. Un autre effet
intéressant peul étre obtenu en "courbant” le plan supportant des jeux de caractéres
oudes parties textuelles. Une autre applicationutile de 1'effet Rambo est la possibilité
de contrdler (dans une certaine mesure) les déformations de Rambo et de projeter
ainsi un cercle contre une droite inclinée de 45° - on oblient une ellipse avec
inclinaisonde I'axe "vertical”, ce que ne permettent pas les aulres fonclions normales
du programme.



La fonction Rambo, utilisée sans placer aucune forme graphique particulitére & la
gauche de 1'é1ément traité, a pour effel de plaquer le contenu du tampon contre le hord
gauche de I'écran,

Sil'élément (ligne. etc.) qui décide de la forme du contenu du tampon traité vous géne,
laites enune copie surundeuxiéme écrun (recopier I'écran par I'opération logique OR)
[sereporter endébut de premiére partic. i la section traitant de la fonction “"Mixage/
opéraleurs logiques”) el effacez Loul & l'exceplion de cel élément {ligne, ete). 11
suffit. aprés la "destruction”. de mixer cet écran et |"écran courant (voir opérateur
logique, méme section que précédemment).

Les figures de la page suivante illustrent différents effets obtenus avec la fonction
Rambo.

<. Qrille ... Affichage des coordonnées

Il peut parfois s’avérer pratique de disposer de ces deux fonctionnalités. Pour activer
et désacliver ces fonctions, il convient de procéder avec précaution, afin d éviter qu'il
ne subsiste des points de grille inesthétiques en has et & gauche. Par exemple
affichage de la grille, activalion des coordonnées/puis désactivation des coordonnées
el désaclivalion de la grille.

.. Rotation 3'un bloc selon un angle donné

Pour faire pivoter I'élément en question, il convient de passer dans le module 3D.
Stocker. tout d'abord. le bloc dans le tampon puis le transférer dans le module 3D. Il
suffit alors de faire pivoter ledil bloc selon I'angle Beta et de le ramener ensuite dans
le module 2D.

.. Mirole

Cette fonction permel aussi de nombreux effets spéciaux en mode "Tampon IN". Les
effets peuvent étre complétement différents selon l'opération logique sélectionnée.
Rien ne vaut la pratique, amusez-vous hien.

... Recopie de toute une page éctan

Au début. on a tendance & faire appel uniquement au tampon pour recopier des pages
entiéres, pour lu simple raison qu'on connait déja celle fonction et qu'on la maitrise.
[l existe cependant une méthode plus fiabhle ¢t plus efficace pour dupliquer des pages
€cran el qui consistent a utiliser I'"Opération logique” adéquate.

.- Omages 3" autres programmes

L'utilisateur disposant d'autres programmes pour I'Alari (jeux. affichage auto-
malique d'images el de pholos etc.) peul avoir envie de charger des images de ces
programmes dans STAD, soit pour les modifier, soit pour y prélever des éléments
graphiques. L'importation d'images se déroule relativement bien (... ¢a ne colite rien
d'essayer), mais il peul arriver que ces images ne soienl pas correclement disposées

88

sur I'écran. Il peut arriver, par exemple, que la marge gauche de 'image chargée se
retrouve au beau milieu de |'écran. La solution est simple : il suffit de sltocker la
totalité de I'écrandans le tampon et de procéder & des ajustements successifs (guuche/
droile) jusqua ce que l'affichage soit correct. Le programme Cartographer
(cartographe. qui sert & fahriquer toutes sortes de cartes nationales el mondiales)
constilue a cetl égard un bon exemple.

... Omages Neochrome

Les images couleur converties du programme de dessin "NEOCHROME" doivent, du
fait qu'elles sont sauvegardées en mode vidéo-inverse. subir le traitement proposé,
a l'aide de la fonction "Opération logique” NOT.

... Chargement 3'images dans le tampon

Lors du chargement d'images dans le tampon en vue d'une animation, il peut se
produire que l'une d'entre elles accupe la page tampon. Le débutant serait, dans ce
cas, tenté de penser qu’'il suffit de transférer cetle page du tampon sur une aulre
page écran. Mais cette méthode ne fonctionne qu'a certaines conditions et dépend de
la position du motif graphique sur celte page tampon. Bref, duns la plupart des cas,
celle image est déiruite el doit étre recherchée sur la disquelle pour un nouveau
chargement. Pour faire passer une image de la page tampon vers une page écran, le
mieux est d'utiliser la possibilité de recopie par opération logique.

<. Superposer des motifs

Il peut s'avérer nécessaire de modifier une image ou une portion d'image contenant
des motifs de remplissage (ce qui revient & les transférer dans le tampon et & les
télescoper). Le probléme qui, parfois, se pose alors, est qu'il n'est plus possible de
superposer un motif de remplissage avec une précision suffisante el que |'image
présente des stries et des escaliers au niveau du motif. Ces inconvénients peuvenl élre
évités en faisant appel au mode OR employé pour les opérations logiques au niveau du
tampon - si la partie commune aux deux motifs spparait en hlanc. Il suffit alors d'y
recopier le contenu du tampon et la jonclion s'effectue parfaitement. sans “soudure”
visible.

... Aérographe

Il peut se produire qu'aprés son appel la fonctlion "aérographe” ne projette que du vent
(pour ainsi dire rien). Le plus souvent. cela s'explique par le fait qu'il étail une
"aérogomme" (passuge aéro-graphe/gomme par appui sur la barre d'espacement) el
qu'un appui sur la barre d’espacement esl venu a manquer (d'ol non-désaclivation).

.. Scannérisation

Par "scannérisation”, onentend le traitement d'un document par unscanner. Unscanner
est un petit appareil (plus ou moins hon marché selon ses origines) qui détourne une
imprimante de sa fonction premiére (la sortie de données) en se fixant sur la téle
d'impression et la transforme en périphérique d'entrée. STAD vous offre le logiciel
de gestion des données et de l'appareil. Quiconque dispose de cet équipement
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complémentaire. peul ainsi, aprés avoir correctement mis en place des documents
(photo-lgraphiques sur le rouleau de I'imprimante. les voir s'aflficher sur son moniteur
- ouils pourront d'ailleurs étre retravaillés. Cel oulil est remarquablement utile (on
trouvera en Annexe un schéma de construction de scanner).

vee DOmprimer

Pour imprimer du graphisme sur imprimantes matricielles, il est (une fois n'est pas
coutume) conseillé d'uliliser, de préférence, des rubans usagés. On obtient de celte
maniére une impression plus nette et donc de meilleure qualité. Si la qualité de la
reproduction sur papier ¢st volre soucis majeur, vous avez encore la possibilité de
réduire vos imprimés sur une (bonne!) photocopieuse (utilisez un facteur de 0.95) ce
qui améliore encore la qualité optique du sujet,

.e. Animation

Parmi les diverses fonctions du tableau d'OPTions. "Animation"” permet l'affichage
successif d’écrans 4 un rythme trés rapide mais modulable, bref vous propose de
fabriquer des petils dessins animés. Précisons a ce sujet, que les différences entre
deux images successives ne doivent pas élre Lrop importantes, el que chacune des
images de la séquence doil &tre trés précisément positionnée au méme endroit, sur les
différents écrans. Ce n'est qu’ainsi. et aprés adaptation empirique de la vitesse de
succession des images & I'écran. qu'il vous sera possible d'obtenir de bons résultats.

... Catalogue

Nous souhaitons & tout utilisateur de disposer d'une large bibliothtque d'images, de
séquences el autres, mais dans ce cas., il s'impose de pouvoir connaitre trés vite quelle
disquette contient quoi. Nous lui conseillons donc d'imprimer dans l'ordre (et 1a.
I'option d'impression "Four” - possibilité d'imprimer quatre pages graphiques sur une
seule feuille DINA4- prend tout son intérét) toutes ses créalions ou emprunts
graphiques. Ce qu'il oblient ainsi s’ appelle un catalogue.

MODULE 3D
... Conception d'objets en perspective notmale

En dessin de conception technique. il est souvent nécessaire de représenter un volume
selon diverses vues (vue de face, vue latérale droile. vue en plan (aérienne) et vue
oblique J’une piéce a usiner, par exemple). Lec module JD de STAD permet d’obtenir
rapidement et simplement ces divers types de présentation. Il suffit d'éditer ladite
pigce sous forme filaire (“fil & fil")} et, tout d'abord. en perspective normale. On a
ainsi une vue Je face. La vue latérale s'oblient tout simplement en faisant pivoler
{par les fonclions "Rotation” et "Modifier”) la piéce autour de I'axe des z (90° vers la
gauche ). Pour obtenir une vue en plan (de dessus) employer la méme technique (autour
de I'axe des x) et la méme valeur angulaire. La vue oblique s’obtient par une rotation
de 45° autour de I'axe des z. On transférera alors chacune de ces réalisutions dans le
module de dessin ol on aura soin de les conserver sur des écrans différents. Une fois
terminées, toutes ces projections peuvent @tre améliorées, cotées, légendées puis
“fixées” sur deux écrans (soit une page A4} a I'aide de la fonclion “two" du menu
d'OPTions.
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«o. Ombres portées

Pour pouvoir mieux percevoir I'objet dessiné, il est possible de lc représenter éclairé
par le soleil, avec son ombre (portée). Le contour de I'ombre portée correspond a une
projection paralléle.

Le module 3D offre la possibilité d'obtenir des projections paralléles selon divers
angles. Laméthode quipermet d'oblenir el de représenter cette ombre comprend deux
phases. Aprés édition de 1'objet construit lil a fil ou obtenu par rotation, celui-ci est
tout d'abord représenté dans une position donnée et sous un angle favorable, puis il est
cnsuite transféré dans le module de dessin. On rappelle alors le module 3D et on
réalise une perspective paralléle de l'objet (l'angle de projection est ici trés
important); le résultat est transféré dans le module de dessin. Ici, la projection
paralléle est "peinte” ennoir ouen “gris”. 1l ne reste plus qu'a capturer 'objet avec le
lassoet & le placer surson "ombre”. Voici notre objel enfin doté d’'une ombre et 1'effet
obtenu peut &tre trés inléressant, mais dans tous les cas nolre ohjet a ainsi bien

meilleure allure!
... Figures géométriques

Il scrait souvent souhaitable de disposcr de figures géométriques pour faciliter la
conception d'objets "rotatoires™ ou filaires ("fil & fil”). Par exemple, pour oblenir une
sphére par rotation. il serait trés pratique de disposer de la figure de base sur le méme
écrand’édition. Cela ne pose aucun probléme : il suffit de dessiner, dans le module 2D,
un cercle de méme dimension. Avant d'appeler le module 3D, préparer son transfert
simultané comme arriére-plan dans le module 3D. La scule difficulté pourrait étre,
ici, de déterminer le centre du cercle. Celui-ci doit, en effet, étre trés précisément
positionné sur le point d'origine du systéme de coordonnées et sur l'axe des y, & moins
que l'on ne souhaile tracer un lore.
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.- Agrandissement, Réduction

Il est certes aisé d'agrandir ou de réduire n‘importe quel élément graphique en mode
"Tampon IN", mais celle fagon de procéder peut s'accompagner d'effets indésirables.
Ceux-ci sont dus, d'une part, a I"impossibilité d’une transformation progressive
simultanément dans les deux directions, et d'autre part, & la perte d'informations
conséculive aux réductions ou agrandissemenls Irés importants. Ce type de
transformations linéaires est, par contre, trés facilement réalisable en passant par le
module 3JD. D'abord. il convient de stocker I'élément graphique dans le tampon, puis
d'activer le module 3D par I'icone "B" & droite. Le contenu du tampon apparait alors a
I'écran et peul éitre soumis a n‘importe quelle transformation continue a 'aide de
"Modilier” (facteur K). Cependant, méme dans le module 3D, le risque de perte
d’informations demeure (en cas d'agrandissement). Ces pertes d'informalions ont
souvent sur le dessin des conséquences intércssantes au plan esthétique et peuvent,
dans le cas ol I'esthétique n'entre pas en ligne de compte, étre réparées. Celte
restauration s'effectue a 1'aide des fonclions de tranformation sous "Tampon IN". II

suffit de réduire une fois I'objet (de moitié), puis de 'agrandir de nouveau (du simple
au double).

oo Sauvegarder .... Sauvegarder ..... Sauuegntau

Les fluctuations de I'alimentation électrique (par exemple, lorsque d'autres appareils
électriques sont branchés), mais aussi les erreurs fatales (erreurs GEM et TOS),
peuvent vous Tlaire perdre les données présentes en mémoire cenlrale (Reset) ou
conduire & la destruction involontaire d'une image. C'est pourquoi nous vous le
répétons encore une fois :sauvegardez encore el toujours les images cl objets qui vous
ont couté beaucoup de temps et de peine. Il s'agit 1a d'une simple mesure de sécurité
qui, cerles, n'apporte rien mais évite de perdre beaucoup.

-os Attitude typique de l'utilisateur de STAD

La posture typique de 'utilisateur (droitier)de STAD peut &tre résumée ainsi : la main
droite sur la souris, la gauche sur le clavier, et on "assure”...
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EXEMPLES D'UTILISATION

Le nouveau venu uux programmes graphiques trouvera dans les pages suivantes de quoi
pullier ses insuffisances en la matiére. Nous vous proposons, en effet, de nombreux
exercices el exemples pratiques qui constituent une maniére relativement rapide el
conviviale de pénétrer les arcanes de STAD. Ces exemples rendent compte, pas & pas,
de chaque enfoncement de touche et cliquage sur la souris. de chaque entrée el
définition de paramétres. En suivant attentivement le déroulement de ces exemples.
le néophyte sera, de surcroit, initié &4 quelques-uns des effets spéciaux réalisables et
pourra. nous le lui souhaitons, contempler, au bout d'une demi-heure, sa premiere
création. Précisons cependant que |'ulilisaleur est supposé &ire familiarisé avec le
maniement de la souris. Pour ces exemples, il importe que STAD soit & 1'élat initial
(immédiatement aprés la mise sous tension), ¢’est-a-dire qu'aucun paramétre n'ait
cncore é1é modifié. Dans le cas ol vous auriez déja tenlé quelques manipulations, il
est préférable que vous relancicz le programme.

A chaque fonction (option du menu) a été attribué un numéro figurant en face de la
case correspondante. L'icone 1 représente, par exemple. la loupe.

Module de dessin....

STAD est lancé, a partir dubureau, par cliquage sur I'icone "STD.PRG". A I'issue d une
bréve attente, s’affiche un message de Copyright ainsi qu'une petite Demo qui
s'interrompt dés la premiére utilisation (mouvement de la souris ou appui sur une
touche). Ceci fait. votre écran doit étre vide, a I'exception du menu a droite. En
déplagant la souris, le curscur (unc main) peut maintenant étre amené sur n'importe
quelle icone, et il suffit alors d'appuyer sur le bouton gauche de la souris (cliquage
gauche) pour appeler la fonction correspondante,

Dans un premier temps, nous allons passer en revue les

vers. 1.0
fonclions de dessinl 4 14. Amenez le pointeur de la souris sur (m13s on |
la fonction de "dessin @ main levée” (icone 3). En cliquant sur A gﬁ B
cetle icone (en appuyant sur le bouton gauche de la souris) 1 (K & 2
vous provoquez la disparition du menu et vous n'aves plus IS5 4
devant vous qu'un écrun vide, avec sculement un crayon au 51~ 6
milieu. Pour dessiner 4 main levée, maintencz enfoncé le 7 | - B
bouton gauche de la souris et déplacez simullanément cette 9 1O @] lo
derniére. Sivous relichez le bouton de la souris, vous pouvez 11 é Ol 12
déplacer le crayonsans rientracer. Gribouillez maintenant... 13 [al~1 14
vous avez loul l'écran & votre disposition... Faites des 15 16
mouvements assez amples et souples (cette phase fait partic
de la pédagogie des Beaux-Arts) puis quillez celte fonclion 17 - 18
par cliquage droil (vous devriez maintenant avoir suffisam- 19 - vL] 2o
ment gribouillé), et la bande du menu réapparait a I'écran. gé LCE‘; E SE
Par cliquage gauche sur l'icone 17 ("Type de crayon"). on 25 | B |rext] 26
appelle tout un éventail de pointes de crayon prédéfinies, 27 [exiCLR] 28
préscntées dans un tableau. On sélectionne alors une mine 29 8 é 3o

particuliére et on l'aclive, par cliquage gauche sur sa case 31 [oPT[FIN} 32
(par exemple, celle comportant un gros point au milieu de la

ligne inférieure). La case sélectionnée est alors entourée d'un cadre noir... Ce cadre
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sert a repérer le type de crayon qui sera dorénavant utilisé. Aprés cliquage droit, la
case de sélection disparait, el nous nous retrouvons dans la bande du menu. On
remarquera d'ailleurs, dans 'icone 17, que quelque chose u changé. Le type de crayon
sélectionné est venu remplacer le précédent. Rappelons donc maintenant I"option de
dessin & main levée. .. cliquage gauche... el reprenons nos gribouillages, en maintenant
enfoncé le bouton gauche de la souris toul en la déplagant. Rien de particulier... mais
il est vrai que nous sommes actuellement familiarisés avec les manipulalions
fondamentales du module de dessin, Un cliquage droit, et nous revoila duns le menu.

Untemps pour méditer sur notre ceuvre et, pas de doute, parcille chose n'a pas le droit
de subsister : pour effacer, il suffit de cliquer sur I'icone 28 (CLR). Aprés demande de
confirmation du programme et réponse positive par cliquage droit, voila... le ménage
est fait!. Mais passons & aulre chose. D'abord, tant que la bande menu est visible,

appuyons sur la touche I, ce qui a pour effet de remettre tous les paramétres (la forme
de crayon en est un) a 1"étalt initial,

Sur la disquelle STAD, est enregisirée une image (KRUSCH.PAC) que nous allons
maintenant charger sur le premier écran de travail. 11 convienl, dans un premier temps,
de positionner le pointeur de la souris sur 1'icone 29 (Entrées/Sorlies). Aprés cliquage
gauche apparait une fenétre dans laquelle sont énumérés les différents types d'entrée
ou de sortie de données. La fonction qui nous inléresse ici, est la fonction CHARGER
que nous allons activer par cliquage gauche sur la case OK. Une nouvelle fenétre, un
“sélecteur d'objet”, énumére les noms de fichiers inscrits sur la disquette, Par un
double cliquage sur le nom "KRUSCH.PAC", nous langons le chargement de notre
image sur le premier écran de travail.

Une bréve attente... et... I'image apparait a I'écran, L'élément qui nous intéresse tout
d’abord est la petite sphére quise trouve dans le coin
inférieur gauche de |'écran. Par cliquage gauche sur
l'icone 17, nous activons maintenant la fonctlion

“"Lasso™:le curseur passe dans 1'écran et es| amené,
par déplacement de la souris, 4 proximité de ladite
sphére. Aprés un autre cliquage gauche (un seul!), il
estpossible de dessiner @ main levée une ligne autour
de celte sphére. Précisons, i ce propos. un point
important : il n'est pas nécessaire que les exlrémilés
de cetle ligne se rejoignent, un aulre cliquage suffit
arefermer la boucle autour de la sphére - un cadre
animé d'un rapide clignotement devrait &tre visible
autour. Le cliquage gauche (et nous précisons bien :
gauche!) suivant nous raméne & I'intérieur Je la bande du menu. Par cliquage gauche
sur l'icone 19 (Page graphique) nous passons a une nouvelle page graphique. En
conséquence, le chiffre romain “11” devrait y figurer. L'écran est maintenant vide. Un
cliquage gauche sur 'icone 22 (Tampon OUT) et un second ensuite font apparaitre la
sphére. précédemment capturée au lasso, sur I'écran: celte derniére peut alors étre
déplacée sur toute la superficic de 1'écran, en fonction des mouvements de la souris.
Onyarrive! Placez cette sphére n'importe o dans les environs du coin inférieur gauche
de 1'écran. Bien... Appuyez une fois (et une seule) sur la barre d'espacement, et
essayez d'écrire disons... volre prénom, ou de suivre n'imporste quel tracé aléatoire ou
non {en déplagant la souris)... pas mal! La sphére (elle seulement) laisse des
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empreintes derriére elle au fur et @ mesure de sa progression. 11 est ainsi possible de
créer des struclures intéressantes. Vous pouvez aussi essayer, |'un aprés 'autre, les
deux tores (anncaux). Il suffit d'un cliquage gauche ou d'un nouvel appui sur la barre
d'espacement, pour metlre unterme a celte successionsystématique de copies. Chaque
cliquage gauche esl suivi d'une copie de la sphére. Ce que vous venez d'apprendre
n'est qu'une des différentes fagons d'exploiter la fonction "Lasso" (pour plus
d’information voir aussi la parlie du présent guide dédiée 4 la fonction LASSO, vers le
milicu du premier volume).

Puisque c'était si beau, encore quelques effets, qui peuvent, eux, étre directement
sollicités sous la fonction "Tampon IN". L'icone 21 (Tampon IN) et 'icone 22 (Tampon
QUT), ainsi que certaines sélections dans le tableau d""OPT “tions et diverses autres
touches, peuvent modifier les résultats oblenus.

Mais procédons par ordre : changeons maintenant d'écran el passons a 1"écran 1 : il

suffit de cliquer avec le bouton gauche (passage a
I'écran de numéro immédialement supérieur) ou
avec le bouton droit (..... inférieur) sur 1'icone 19.

IHDA3d2daA
HO9O0HHMIAAL
SYyRHUUT2
1detsbods
AapgonmIs i

(crayon) juste sur le petit carré noir, situé & gauche Iuxwyure
gesgsackiIsL

de la lettre A... Cliquons maintenant avec le bouton

Nous relrouvons I'image que nous avions chargée au
départ. Cette fois-ci, nous allons nous servir de
I"alphabel, pour mettre en pratique un autre effet
spécial. Cliquons toul d’abord avec le boulon gauche
sur l'icone 21 (Tampon IN) et plagons le curseur

gauche (bri¢vement el en essayant de ne pas bouger Effee S e chnvdne &
la souris). puis déplagons - cn diagonale sur tampon : miroir

I'alphabel - le curseur en direction du carré noir
opposé {(en déplagant la souris) el positionnons- le dessus. Vous venez d’apprendre le
maniement d'un outil trés important de STAD : le "rectangle de sélection”. Tout ce

qui se trouve a |'intéricur de ce rectangle est “trunsféré dans le tampon” aprés

cliquage gauche. Changeons & nouveau d'écran pour passer sur la troisiéme page
graphique. C’est eneffel cetle page qui s'afliche aprés deux cliquages gauches sur la
page 19 :un écran vide a bailler. Nous allons maintenant déposer le contenu d.u tampon
- exltrait au préalable par le rectangle de sélection - et pour ce faire, cliquer sur
"Tampon OUT" par appui sur le bouton gauche de la souris. Le curseur passe dans
I'écran vide, et, au cliquage gauche suivant, la partie prélevée apparail comme par
magie SOUS NOS yeux .

Cetalphabet peut encore étre déplacé sur toute lasurfuce de I'écran. Il est nécessaire,
tout d'abord, d'effectuer un nouveau cliquage gauche
pour l'immobiliser. Déplacez-le jusqu'au milieu de
I'écran et effectuez un cliquage gauche. Quelques NIRRT % Ry
points graphiques sont peut-éire de trop. comme le BN, B N OO RN
sont peut-&tre aussi les deux "carrés de référence” ‘Q__:s\m‘%\‘\‘—\_
SOOI DES o)
S L7 GG
faire disparailre... de les e[Tacer toul simplement ... Eravmx_uz
A celle fin, nous allons Lout d'abord revenir dans la T THSH TIETIT

bande de menu par cliquage droit el, par cliquage
gauche sur l'icone 2, activer la fonction "Gomme".

transportés avec le rectangle pour les besoins de la
cause. Ce n'est pas un problé¢me, il suffit de les

Effet sur le contenu du
Un mouvement de souris et un reclungle apparail CaRnon 1§ oTER

dans le coin supérieur gauche de 1'écran. Continuez
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& déplacer la souris jusqu'd ce que ledit “rectangle” fasse environ | cm de coté.
Recliquez avec le boulon gauche... voici votre
gomme...il ne reste plus qu'a la faire glisser sur les

parties d'image & effacer - mais boulon gauche QBCDEFGHI
enfoncé,sinonelle se déplace sans rien effacer. Une JKLMHDPQR
fois les é1éments superflus supprimés, revenons par STUU“va
cliquage droit au menu, et activons par cliquage abc defghi
gauche sur I'icone 21 la fonction "Tampon IN". Cetle j k lﬂnODﬂr‘
fois nous n'allons prélever que les chiffres de stuuwxgz
I"alphabet dans le tampon (cliquage gauche & cdté du 123 455?8 93

. déplacer la souris pour déplier le rectangle et
nouveau cliquage gauche). Aprés un nouveau cliquage
gauche, la ligne se laisse déplacer... el le cliquage
gauche la positlionne & un autre endroit.

Effet sur le contenu du
tanpon !transformer

Bien... Délaissons maintenant cette fonction par un cliquage droit, pour la réactiver
aussitdl par un nouveau cliquage gauche. Celte fois-cj . reprenons la totalité de
I"alphabet (cl:quagc gauche, dépliement du rectangle, nouveau cliquage gauche).

Ony arrive...

A cestade : le rectangle de sélection est en place - le cadre du rectangle scintille et
le curseur a disparu - nous allons utiliser successivement les fonctions qui se cachent
sous les touches suivantes. Appuyons donc successivement sur ces touches :

1. Touche W 8. Touche E

2. Touche Z 9. Touche Undo
J. Touche Undo 10. Touche H

4. Touche I I1. Touche H

5. Touche Undo 12. Touche V

6. Touche D 13. Touche Undo
7. Touche G 14. Touche Help

Aprés appui sur la touche Help, un obtient un tableau de toutes les touches actives
depuis cette fonction. Pour sortir de I'écran d'aide il suffit d'un appui sur la barre
despacement. En appuyant sur les touches F, A, ou M, on Fait disparaitre le rectangle
de sélection, et les effets spéciaux obtenus par ces touches sont directement fonction
des mouvements de la souris. L'essayer c¢'est | adopter...
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Mais passons maintenant & une fonction trés particuliére :

Appuyez, tout d'abord sur la touche Undo. Vous devricz oblenir a I'écran I'alphabet, tel
qu'il &tait au départ. Quittez 1'écrun par cliquage

droit. Dans la bande de menu, aclivez maintenant, FBJ‘J)EFEAI}

par cliquage sur l'icone 4, la fonction “Courbe”. Ceci Sﬁ_ﬁ(&q“

fail, positionnez le curseur sur un point situé environ STUUNX‘I’Z

a J cm & gauche au-u?essus de | alplrahcl (¢u ne se b det s ~

fait pas tout scul). Effectuez un cliquuge guuche. r}“_f““D'DQ“
puis failes descendre le curseur en tirant la souris. = o i

Comme vous pouvez le vérifier, ces manipulations &—?%ui%gﬁ“

équivalent a tracer une droite verticale. Prolongez
cette ligne jusqu'en-dessous de I'alphabet. La droite
obtenue doil &tre plus longue que 1'alphabet. Le
positionnement définitif de I'uulre extrémité (basse)

Effet sur le contenu du
tampon : Rambo

s'effectue par cliquage gauche. Déplacez la souris,
vous verrez que la droite se transforme cn courbe harmonieusement incurvée. Aprés
avoir réalisé la courbe idéale, fixez-en définitivement la forme par cliquage gauche.
Quittez ensuite 1'écran par cliquage droit. Voila pour les préliminaires. Effectuez
maintenant un cliquage gauche sur l'icone 21 (Tampon IN) et chargez I'alphabet dans
le tampon (si vous I'aviez déja fait. vous pouvez recommencer). Mais veillez bien a ne
stocker que l'alphabel et non la courbe que vous venez de tracer. Ceci fait (le
rectangle de sélectionscintille, le curseur a disparude 1'écran). appuyez sur la touche
R Pas mal, hein !! Rambo a encore frappé.

Sivous avez fail tous vos précédents exercices et que lout s'est a peu prés bien passé,
vous devriez maintenant étre familiarisé avec les principales manipulations de STAD
(module de dessin). Ce que nous venons de vous présenter dans les derniéres pages ne
conslitue qu'une petite partie des possibilités et fonclionnalités offertes. Ajoutons
que cela peut paraitre bien compliqué! Mais c'est la lc probléme des exemples et
excrcices pratiques en général - beaucoup de mots pour décrire pas a pas des
manipulations parfois trés simples : bientdt, tout ce que nous venons de voir ne vous
posera plus aucune difficulté pratique, vous aurez alors volre maniére bien a4 vous de
vous servir de STAD... et c'est toujours la meilleure, la plus simple et la plus rapide.

g9

4
[‘)D-QE ¥

RiPEi TS

Effet sur le contenu du
tampon : reproduction
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Effet sur le contenu du
tampon :contour
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Module 3D...

Nous considérerons. dans ce qui va suivre, que vous &les maintenant relativement bien
familiarisé avec le maniement du madule de dessin. Car nous allons aborder celui du
module JD. Quelques exemples représentatifs devraient vous permelttre d'aborder
plus facilement cette partie du programme.

Le module JD est activé par cliquage gauche sur I'icane "A" en haut du menu du module
de dessin. Une fois dans la partie 3D, vous pouvez constater que les menus sont ici
différents de ceux du module de dessin. Les menus du module 3D sont, en effet, du
lype menus déroulants, bien connus (ou qui devraient I'étre) de tout utilisateur Atari.

Lacréationet la modification d'objets 3D ont déja &1é traitées en détail (a partir de la
figure 34). Nous n'y reviendrons pas el ce que nous vous proposons ici, c'est de I'animer
el le déplacer.

Il existe plusieurs fichiers d'objets 3D sur la disquette programme. Le hasard faisant
bien les choses, nous allons charger, au hasard, un objet quelconque... il s'agit du
lichier CUBE. Le chargement d'un fichier s'elfectue depuis le deuxiéme menu
déroulant, par I'option “Charger” (OBJET STAD).

Ce chargement ne présente aucune difficulté... notre objet est en mémoire centrale.

Appelons maintenant la fonction "Rotation” du menu “Etc.”. La position de I'objet
affiché peut étre modifliée par certaines touches du bloc numérique (touches chiflrées,

a droite sur le clavier) et son mode de représentation modifié par les touches de
fonction.

Commengons par appuyer sur une touche quelconque, mais, attention, il est conseillé
aux débutants de n'appuyer sur ladite touche qu'une seule fois, et briévement.

Activons le mode "élimination” des partics cachées” par la touche de fonction F1.

La touche "plus® (+) permet de faire tourner notre cube aulour de l'axe des Z - la
vilesse de rotalion augmente & chaque nouvel appui sur cette touche. Alors. ¢a vous
plait ? Puisque vous apprécicz, nous allons faire mieux et mettre I'objel simultanément
en rotation autour des autres axes, en appuyant sur les touches correspondant & ces
axes : (" ou " Précisons qu'il s'agit toujours des touches du bloc numérique.

Roulis, tanguge et perte de cap... autant de raisons de partit & la dérive. Appuyez,
pour voir, brievement sur la barre d'espacement : Miracle! Tout rentre dans 1'ordre
et les commandes vous sont rendues. Le mouvement peul ainsi étre “gelé”.
Agrandissons maintenant nolre cube en appuyant sur la touche "0"(zéro). On y esl
presque. Un peu de pratique sur le bloc numérique et vous parviendrez a contrdler
les mouvements du cube. Avec la touche ".", vous pouvez de nouveau le réduire.

Une autre possibilité intéressante est de représenter simultanément I'objet sous

divers points de vue. Appuyez, pour ce faire, sur la touche de fonction F7. Pour revenir
a l'aflfichage normal, enfoncez de nouveau la touche F7.
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Assez lourné - pour une premiére fois - el aprés appui sur la touche Undo, le cube
apparail a I'écrantel qu'il étail juste aprés son chargement. La fonction "ROTATION"
est abaundonnée par cliquage droit.

Appelons maintenant la fonction "DEPLACER"™ du menu “OBJET". Dans le coin
supérieur gauche, s'affichent trois nombres de trois chiffres; ils indiquent les
coordonnées JD du curseur. Notre cube est affiché dans sa position courante, mais on
peut remarquer un point clignotant correspondant a la position du pointeur de la
souris. Il s'agit du point de transformation : on modifie sa position dans les plans X el
Z par déplacement de la souris, et dans le plan Y par les touches "P” et "L". Ce point
cst immobilisé par cliquage gauche, et I'objet vient alors occuper la position
correspondante dans |'"espace”. Celte lonction est abandonnée par cliquage droit.
Vous pouvez dorénavant reprendre vos excrcices de rotations selon les précédentes
indicatlions.

Mais pour nous un cube ce n'est pas assez, il nous en faut au moins deux! La fonction
"COPIER" dans le menu "OBJET" va se charger de nous donner satisfaction. Encore
un point de référence clignotant, dont nous allons définir la nouvelle position, comme
précédemment. Aprés cliquage. ce n'est pas |'objet lui-méme qui se déplace dans
I'espace mais une copie de celui-ci. Abandonnons cette fanction par cliquage droit,
et. afin de combler notre sens de 'esthétique, reprenons la fonction de rotation. Au
passage, nous relevons quelques limitations de I'algorithme d'élimination des parties
cachées, dans le cas ou il serait encore aclivé : cet algorithme n'est efficace que
pour un seul type d'objets, les objels convexes, et, sous ce mode. aucun objet ne doit
elre en contact avec le cadre de 1'écran. Quittans briévement le module 3D, par
I'option "VIDER LE STOCK" (accessible par sélection de I'option "QUITTER" du
menu "FICHIER").

Pour une premiére approche, ca devrait suffire : essayez les autres possibilités, peltit
a pelit, en vous aidant du Guide de STAD speécialement congu a cet effel.

Un pont entze deux modules......

Pour terminer, nous allons vous donner un exemple de collaboration entre les deux
modules de STAD. Si vous
le début des exemples, vous
I'un de vos écrans une
PAC™". Dans le cas
churger, s7il vous plail.

nous avez bien suivis depuis
devriez encore avoir sur
image intitulée "KRUSCH.
conlraire, veuillez la
Sélectionnons un élément
exemple le chien qui se
centre). Avec le lasso, dont

de celle image (par
trouve a peu prés au
nous savons déja nous servir, nous allons captlurer
ce chien et nous allons le loger dans le tampon. Nous
changcons de page - vide ou non - ¢l nous appelons le
module 3D. Celtte fois-ci, i bon dane He s dute 50
nous allons cliquer sur I'icone B, en haut de
I"écran. De cette fagon, nous allons transférer le tampon courant dans le module 3D.
Les mouvements - rotation en temps réel - d'objets de taille conséquente sont quelque

peu éprouvants pour les nerfs. Mais ce n’est pas ce qui nous préoccupe pour le moment,

pour rcjoindre ce module,
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Nolre centre d'intérét est la possibilité de faire varier les perspeclives sous
lesquelles sont représentés les objets JD. Commengons donc par cliquer sur |'option
"MODIFIER" du menu "PARAMETRES". Cette sélection s'ouvre sur une grande fenétre
uvec de nombreux parumétres librement définissables. Pour lc moment, ce qui nous
intéresse, c’est la valeur Y du point d'observation : entrons la valeur 90, avec une
valeur de plan de projection de 20, et une valeur de 50 pour gamma, Cliquons ensuite
sur OK. Il semblerait que notre chien ait changé (d'avis?). Quittons maintenant le
module 3D via l'option "TRANSFERER UN OBJET 3D" (sous "QUITTER” du menu
"FICHIER") et, pour comparer, nous pouvons placer le “vieux" chien & cdlé du
“nouveau” par "Tampon QUT",

SUGGESTIONS......IDEES.....EXEMPLES D'APPLICATIONS

Nous avons regroupé, dans les pages suivantes, quelques exemples de réalisations a
partir de STAD, car nous souhaitons faire naitre chez vous I'idée d’autres applications.
Ces quelques pages n'épuisent pas, et de loin, les possibilités du programme

Iutilisateur intensif de STAD Y trouvera peut-étre une nouvelle inspiration et, en

fonction de ses centres d'intérét ou de ses exigences, réorientera différemment les
potentialités de STAD.

Excemple | Dessins et images scannérisées

Exemple 2 Schémas, diagrammes, illustrations, cartes

Exemple 3 Eléments décoratifs et bordures pour papier a lettres, ete.
Exemple 4 Jeux d'éléments cohérents & combiner

Exemple S Un pont...

Exemple 6 Architecture

Exemple 7 Exploitation d'une biblioth&éque 3D
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¥ EXEMPLE 1
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Histogramnmes

“Canenberts"

IExenple 2

Antartique-Europe
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Exemnple 7

I1 suffit de trois élément d'une bibliothkque pour
crder la mnultitude...Un élément peut avoir diverses
tailles et peut €tre représenté selon diverses
perspectives.Dans notre exemple,la bibliothéque,

c'est une maison et une édglise..

un village.

L

il

.on en a fait
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PERSPECTIVES

Nous l'avons déja dit, mais l'information est importante : diverses fonctionnalités
totalement nouvelles sont prévues pour STAD. Ces "UP-DATES" (versions de mises &
jour) pourront élre oblenues auprés d'Application Systems, contre acquittement des
frais.

Ces VERSIONS de MISES A JOUR contiendront :

% Un nouvel algorithme d'élimination des parties cachées qui permellra :
d’ombrer les abjets 3D (dégradés volumiques) en fonction de la source

lumineuse et d'améliorer considérablement le réalisme. ANNE%E

* Une fonction catalogue (1'option figure déja dans le menu) qui permelttra:
de sauvegarder (sur disquelles) les écrans graphiques sous forme de
lichiers d'un seul tenant. préts a I'impression (en réduction).

x Des modules d'adaptation pour imprimantes 24 aiguilles.

Enfonctionde I'intérét suscité et de la demande, il se pourrait qu'une nouvelle version
STAD+ voit le jour : les utilisaleurs actuels pourraient alors se la procurer contre la
précédente version, moyennant un supplément. Cetle version comprendrait :

4 Une fonction permettant d'introduire directement dans les écrans
graphiques des textes ASCII provenant, par exemple, d'un logiciel de
traitement de lexle,

»

Une inlerface avec le programme de traitement de textes SIGNUM, qui
permeltrail de charger des images STAD directement depuis SIGNUM,
el de les intégrer dans les textes.

x

Un module complémentaire qui assurerait le chargement de séquences
d'images préalablement sauvegardées sur disquette aprés traduction en
code, ce qui permettrait de procéder au montage d'un dessin animé
pouvant étre lancé séparément (sans STAD).

*

Différents jeux d'éléments a assembler - de quoi faire craquer les

limites de I'écran - destinés aux applications les plus diverses

symboles d'éléments de circuitlerie électronique, divers alphabels.

décors, encadrements et enluminures, animaux. personnages de bande

dessinée. éléments anatomiques (permettant d'assembler piéce par

pigce n'importe quel silhouetle ou visage, symboles graphiques. i

«Une "version Blitter" exploitant les possibilités offertes par ce nouveau
composanl graphique de la société Atari.

x

Des fonctions d'analyse de formules mathémaliques et d'expression
graphique de fonctions (2D ainsi que 3D) avec possibilité de représen-
lation tridimensionnelle de graphes ainsi que de projection d'images 2D
sur différents volumes réguliers (sphéres, cénes. cyvlindres etc.). Mais
aussi des fonclions facilitant la mise en forme de données slalistiques,
telles que : histogrammes. camemberts. etc. (en 2 et ID).
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RESUME DES FONCTIONS ACCESSIBLE AU CLAVIER:MODULE DE DESSIN

CHARGEHENT DE STHC

i I i l —’ Mombre d'écrans graphiques i prévoir

‘ +Honhre maximal d'écrans graphique

Bande de menu visible

I I Affichage/suppression de
2 DB différentes grilles

is ] =fp Aff ichage/suppression du systéimede coordonnées

'ﬁ =pDéfinition de l'écartement des points de la grille

¥ Tablettes graphigques Eidersoft (TRiangle-ProDraw)
. et compatibles. la souris Atari est un peu lente

| Tablettes graphiques CRP et compatibles,
fiucune restriction avec la souris Atari.

@ = Inversion vidéo

E} = Rétablir les param&étres initiaux

‘E —’Uue l1'ensemble de 1'écran

[:ir 5 Effacement de tous les écrans(i partir l1'écran
courantl

Undo Annuler les manipulations effectuédes depuis le
= dernier appel de fonction.Deux appuis sur Undo

rétablissent ce qQuié ce qui avait éte annule*

Sur la fonction "Dessin 3 main levée

. i . -
l Barre d'espacement | 5 Dessn_\ d'apres motif
remnplissage

Sous "Motif de remplissage" (editeur de motif de remplissage
iﬁ I +Préléuenent d'une portion de dessin comme motif

de remplissage




Sous la fonction "Tampon IN"

l Barre d'espacement

] Activation du dernier

Help
= Ecran d"aide

'ml _’Rnnulatlo des opérat
sur tampon
L'I =P Copier

—b Bouger

= Inversion vidéo

Cc1
Tl =9 Effacer

[ O i

l_—] = Ranbo
ions L-l — Néo-

i =fp Arrondir (courber)

lF_] = Forte corbur
D = Plier
D = Onbre

‘T =P Stocker dans le tampon ‘” I +Etir‘er‘ en hauteur

‘ I = Rotation gauche

—.' Rotation droite

i I = Miroir horizontal
‘ =P Miroir vertical

=P Contours (entourer)

Rectangle de sélection encor

(en Montant)

(L] = evirer en targeur
El —p Hauteur X 2

El — Largeur X 2

[E:] - VX

E| — Hauteur/2

(L] = varseurs2

e mobile

(avant de positioner son contenu)

EI =P Remplacer @ - XOR E] = OR

Sous la fonction "Tampon QUTY

[ BARRE D'ESPACEMENT

] “"Empreintes'" du
Tampon

rectangle de sélection

ix —p PASSAGE EM MODE XOR
R PASSAGE EN MODE

i =P EHPLACEMENT

'U | = PASSAGE EN HODE OR

Sous la fonction "Aerographe"

| Alternativement

aérographe/ (aérod)gonmne
Alternativement projection de mnotifs aérographe
=P distincis/superposer

Sous la fonction "Text"

mter

i : -~ Fin de saisie de texte:

o _’Sf-lut de ligne+début —p la ligne tapée peut
3 la marge gauche encore ctre déplacée

Tab 5 Tabulation vers
D la droite
‘Ead( Effacement de
space | =

=5 l caractére i gauche

Sous la fonction “Entrées/sortie"

[ Barre d'espacemnent

!—b Fin de saisie de texte

iD =P affichage du répertoire étendulExtendent directory®

Sous "Répertoire étendu"

IShift I+ 'L l
c touche
i +ique!conuue =P Sortie du répertoire étendu

Sous "CHARGER" - "FORMAT DEGAS"

E ou EI = Forcer le chargement

Sous "IMPRIMANTE"

touche nrrEt de 1'impression aprés demande de
quelconque confirna(inn

= Chargement d'un progranne
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RESUME DES FONCTIONS ACCESSIBLE AU CLAVIER: Module 3D

Dans les zones(tampons)d'entrée ( de coordonnées,etc.)

Avant passer dans le module 3D [_ Effacement de toute
ESI'. -»> la zone BBCk =P Effacement du
Enter| SPaEE caractere a la gauche
ou = Transfert de 1'écran actuel comme "fond' @ =P Lusérer es CaractEre du curseur
(arriére plan) en 3D d'espacement
= —+| - Déplacement du
Sous la fonction "SéIECtiuﬂﬂer ‘ “ :t:f;siiuri gauche/
[ fatre sttespacenent _]-b Passer les objets Sous 1a fonction "Rotation"(Bloc numerigue) {—}’-‘}]':::ﬁﬁon
en revuel('"feuilleter') = = ===

( Rotation autour de ]1'axe
‘ IE—’desx Calpha) iﬁ |@—> - X -
Return |=P» En sélectionner 7 Rotati T de 1° [—l IH;I
un (objet) D@+ otation autour axe g 1 i -y -
des ¥ (betal
Sous les fonctions "Déplacer” et "Copier"

- + & Rotation autour de 1'axe
‘ ‘ I des Z (gamma) ia “2 ] b -z -
lL I Eloi +Dép1acenent
- cignemnent''du plan ¥ “pas 3 & :
("en avant'/Incrédiment de 18) ° = pas ‘B “' I"" Facteur K ‘? ‘3 = Eloignement

f —p Déplacer ou
B = ""Rapprochement''du plan ¥ copier tout

C'en arriére"/Incrediment de 18) un assenblage l Barre d'espacement I—b- Geler 1'objet
en rotation

E} =P Renise i zero des coordonnées ¥ (ReWurn| . confirmer Rfficha!!e des Undg| Remettre & 1'étax r——
er)

paramétres (valeur) initial

Sous la fonction MEDITION" (Objet ™ fii 3 fil") Arrezer
— Touches de fonction
L, = Dupliquer une face

et Elinination des A & <
B e Fi =P parties(lignesJ 4 F5 - s::;zi:"’"
ack =P Effacer (annuler) '_/ cachées s
‘H l =P Relier arztes Space points, lignes, faces -

~F3

Projection Alternativement

. -t affichage sur
«/ centrale 1 ou 4 fenétres
F4 P - F18
’ > Projection g Affichage du
/-/ paralléle #

- systeme coordonnées
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ANNEXE 1
COPIE D’ECRAN ET "PRESENTATION AUTOMATIQUE D'IMAGES"

COPIE D'ECRAN

Sur la disquette STAD se trouve un petit programme intitulé "COPIEECR.TOS", au
moyen duquel presque lout écran, quel qu'en soit le conlenu et la provenance (traite-
ment de texte. tableur. ou jeux) peut &tre "gelé" el sauvegardé sur disquelte sous
forme de fichiers de 32000 octels. Les fichiers ainsi obtenus peuvent étre chargés
directement par STAD, et les images correspondantes peuvent Etre retravaillées a
volonté (méme lorsqu'elles sont Lres belles).

Le fichier "COPIEECR" doit &tre activé par cliquage sur I'icone correspondante avant
le chargement du programme dans lequel vous envisagez de charger de images. Une
fois que le programme de sauvegarde d'écran est dans I'ordinateur. il suffit d'appuyer
simultanément sur les touches Allernate el Help pour sauvegarder I'écran actuel, sur
la disquette présente dans le lecleur.

AUTOSTAD

Lesimages que vous avez créées ou modifides peuvent élre sauvegardées sur disquette
et affichées I'une aprés 'autre (une “Dias party”. en quelque sorte : le projecteur
étant le programme "AUTOSTAD.TOS"). Les images doivenl étre numérotées dans
I'ordre de "projection” sous le nom "STADO0.SEQ", "STADOI.SEQ", "STADO02.SEQ",
elc. el sauvegardées sous forme compactée (format STAD). Le programme peut étre

abandonné par lu touche X. La barre d'espucement permel d'arré ter le défilement des
images
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ANNEXE 2
EDITION D'OBJETS 3D

EDITER UN OBIET 3D AVEC EDITEUR DE VOTRE CHOIX

Ce qui suil n'est pas destiné aux débutants : cette partie suppose cerlaines
connaissances fondamentales sur les éditeurs. les assembleurs et les moniteurs.

La création et la modification d'objets tridimensionnels & 1'écran sont certes Lrés
spectaculaires et rapides mais ne sont pas adaptées aux objets volumineux et comple-
xes : il est en effet difficile d'en conserver une vue d'ensemble el notre capacilé de
nous représenter les objets dans I'espace est limitée. De méme. la méthode consistant
d extraire les coordonnées d'un objel - qui peut &tre la représentation d'une fonction
tridimensionnelle - en utilisant un autre programme, pour ressaisir les données
résultantes. peut s'avérer trés longue et pénible. C'est pourquoi STAD a prévu une
aulre possibilité d'entrée d'objets 3D,

[l estindispensable, que vous disposiez - sous forme de fichier ASCII - des coordon-
nées des différents points el des arétes de jonction ainsi. éventuellement, que des
définitions des faces. Un exemple de lichier vous est proposé ci-aprés. Vous y trouve-
rez aussi la téte de fichier d'ohjet 3D STAD (présent sur la disquetle sous le nom
"EXEMPLE.S"). Il vous faul maintenunt (runsformer ce fichier ASCII en fichier STAD.
Pour ce faire, vous allez faire passer lc lexte source dans un assembleur. ce qui vous
donnera un fichier au format O. correspondunt au formatl DIGITAL (Offset - décalage
-de 28 oclets avant les données proprement dites, el éliqueties, elc., en fin de fichier),
Ce fichier O peut &tre lu directement par STAD. Si toul se passe bien. procédez
immédiatement a la sauvegarde du fichier et vous vous débarrusserez ainsi de la partie
terminale du fichier O (étiquettes. etc.). Alors qu'avec la méthode d'édition STAD
(version 1.0), 1a modification de poinls a posteriori nécessite le recours a des "trucs"”
(ef. ci-aprés). la méthode que nous vous conseillons ne connait pas ce type de
limitations.

Lors de I'affichage des données de hase des ohjets édités sous STAD (“liste” ). I'adresse
de début de mémoire d'objet (MOB) est précisée sur la ligne supérieure. A I'aide de la
fonctionde chargement du module 2D de STAD (v dans le Guide la fonction "Entrées/
Sorties” en milicu de 1&re purtie), il est par exemple possible de charger un moniteur
et de vérifier oude modifier cette partic de la mémoire. De la mé me fagon. vous pouvez
aussi procéder a des modifications de coordonnées a posteriori.

Plongeons encore dans notre hoi te & astuces :

Vous avez unobjet 3D au format inconnu, bien... pour parvenir aux coordonnées utilisez
donc STAD comme ré-assembleur! Vous pouvez évidemment faire subir le méme
traitement a vos propres fichiers, ils seront alors au format d'édition.

Chargez, pour ce faire, ledit fichier dans le module 2D de STAD, par I'option "Format
écran”. Le chargement s’effectue alors de fagon linéaire, jusqu'a ce que la capacité
maximale de 64 Ko soil atteinte. Le résultal 4 I'écran est un innomable fouillis, mais
la n'est pas la question. Prélevez alors dans le tampon lu partie qui vous intéresse
(largeur maximale !). Vous avez uinsi la possibilité de ré-assemhler des fichiers
inférieurs & 32 Ko avec la fonction "Code”. Avec ce fichier ASCII et un éditeur vous
pouvez alors travailler selon la méthode précédemment indiquée.
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AAARKRFAR KRR KA KRR R DR ARRR KK SRR AR I A KRR KRR R AR R A %R KRR R R AR AR K KKK

de.w 0,1,2.3,0

x arétes 1-1,1-2,2-3,3-0

X Structure d'un objet 3D x % nomhre d'arétes de la face 2, arétes, ...

A% STAD version 1.0 X objlfin

XX 15.12.1986 x x objet 2 X ele.

xx (c) Peter Melzer x A

AARARARAANAARAARAKANAKRAARKARARRAANARARK AR AR AARKERTK AR R DR AR AAAAAR AR KA RA x 0bj2 fin

) de.w 0 % gervant au calcul d'étiquettes seulement

< Le tableau d'objets peut comprendre jusqu'a 100 éléments différents (100 Longs ).
-« L'assembleur doil pouvoir calculer correctement les offsets d'adresses.

A

objlab
.dc.l  objlfin - objtab
.de.l 0,0,0,0.0.0.0.0.0
.de.l 0.0,0,0,0,0,0,0,0,0
del 0,0,0.0,0,0,0.0,0,0
.de.l 0.0,0,0,0,0,0.0,0,0
.de.l 0.0,0,0,0.0.0.0,0.0
.de.l 0,0.0,0,0,0.0.0,0,0
.de.l 0.0,0,0,0.0,0.0.0.0
.de.l 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
.de.l 0.0,0,0,0.0,0,0,0,0
.de.l 0,0,0.0,0,0.0.0,0.0

de.l STIrr8h2

objetl

.de.b "3D"

de.w 0

de.w  319.209

dc.w 100.600.80

dew 0,00

dew 256

.de.l  sommetslobj - objtab
.de.l aréleslobj - objlab
.de.l faceslohj - objtab
.de.b "Exemple”

de.w 0

sommels ohjl

dew 4

de.w 0,00

.de.w 50,00

.dc.w 50,50,0
de.w 0,50,0
arétes obhjet 1

de.w 4
de.w 0,1
dew 1,2
de.w 2.3
de.w 3,0
faces objet 1
de.w
de.w 4

X
X

x

x

x » O S G S . O SN

>

x X X X x X x

X X

x

x

offset, pointe sur le 2éme ohjet
ohj2 fin-ohjtab,...

Identificateur de l'objet 3D STAD
Etiquette non nécessaire

pour obj. “fil & fil", "3R" pour obj. "Rotat.”
nombre de sommets d'un obj. rotat,
origine: x; origine: y

point d'obs. standard en perspect. centrale
alpha. beta, gamma

facteur d'échelle standard, equiv. a |
offset sommelts (calcul assembleur)
offsel arétes

offset faces (facultutif)

nom, 8 oclets impérativement

réservé

nombre de sommets

coordonnées sommel, x,y,z, sommel 0
sommet |

sommel 2

sommel J

nombre d'aréles

joint sommet 0 au sommet |
analogue

nombre de faces
nombre d'arétes de la face |
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ANNEXE 3

STAD EpiTEUR D'ICONE

La version 1.0 ne permet pas encore d'éditer le contenu du lampon, de le sortir sous un
format compatible RCS. Mais vous pouvez d'ores et déja, & condilion de disposer d'un
éditeur. d'un peu de temps et de bonne volonté, transformer au format RCS chargeable,
le code corres pondant. Les données obtenues sont en effet tout a fait analogues a celles
définissant le masque de I'icone correspondante.

Les choses seront plus claires avec l'exemple suivant : vous venez d'éditer une icone,

vous lI'avez transférée dans le tampon, vous avez sorti le tampon sous forme de code et
vous voulez le mettre au format icone :

(Ces différents fichiers ont été sauvegardés sur disquelte sous les noms pmtest.pf,
pmtest. s, pmlest.icn )

“pmiest.s” se présente ainsi :

X

de.w $00 1B.$002C.$0000 .50000.$0000_$0000.$0000.$0000
de.w $0000.$0002,$0800,$0000.$0002,$0800.$0000.$0002
dew 30800,50000.$0002.SOBDO.SOOOO.S(}OOZ.5 1800.50000
de.w $0007.$ 1800,50000,$0005,$ 1800,5$0000,$0005,$2800
de.w 5000 I.SCEDOS.SZBOO.50003.56004.$ARUO.$0006.S]OOH
de.w $C800,5$0034.$ 1008,$0800,50038,% 1008,50800,$0048
.de.w $1008.50800.500C8.830 18.30800.50088.$22 10.$0880
Jdo.w 30 10A.$C320.$0980.$000B.$B 1C0,$0700,$0008,$0000
de.w SDOUO,SﬂOUB.SOOOOjOOOO.SOOO&.50000.$0000,501108
de.w SD{)OO.$0000_$0008,$0000,S0000.$0008,$0000,$0000
de.w SOO()O.SL‘IOOU,SODOU,SD()I)().S()OOD,SO()OD

Les deux premiers mots définissent la structure du bloc. $1B donne le nombre de lignes
moins I, et $2C donne la largeur moins 1.

Nous allons transformer le format el, pour ce faire. nous allons remplacer “,$" par "
0x" ("$" par "0x"), le caractére d’espacement est trés important,

enfin nous allons
effacer ".dc.w". Le but est d'obtenir un listing C :

$001B.$002C

{ 0x0000, 00000, 0x0000, 0x0000, 0x0000, 0x0000
0x0000. 0xV002, 0x0800, 0x0000, 0x0002, 0x0800, 0x0000, 0x0002
0x0800. 0x0000, 0x0002, 0x0800, Ox0000, Ox0002, 0x 1800, 0x0000
Ux0007, 0x 1800, 0x0000, 0x0005. 0 x 1800, 0x0000, 0x0005, 0x2800
0x000 1. 0xC0O05, 0x2800, 0x0003, 0x6004, 0xA800, 0x0006, 0x3008
0xC800, 0x0034, 0x 1008, 0x0800. 0x0038. 0x 1008, 0x0800, 0x0048
0x1008, 0x0800, 0x00C8, 0x30 18, 0x0800, 0x0088, 0x22 10, 0x0880
0x010A, 0xC320, 0x0980, 0X000B, 0x8 1C0. 0x0700, 0x0008, 0x0000
0x0000. 0x0008, 0x0000, 0x0000, 0x0008, 0x0000, 0x0000, 0x0008
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0x0000, 0x0000, 0x0008, 0x0000. 0x0000, 0x0008, 0x0000, 0x0000
0x0000, 0x0000. 0x0000, UXU000, 00000, 0x0000 )

s = T .
Maintenant. les lignes et les caractéres d'espacement vont étre exactement (!) disposés
comme ci-dessous.

Pour finir il convient encore de modifier les données de structure. Le format RCS p’ace
en loute premiére place la largeur en mots multipliée par 16, soit ISZ‘CH = SJD.. puis le
nombre de lignes, soit $1B + 1 = $1C, et pour finir, encore un troisiéme paramétre, le
nombre de mots (faire le décompte. ou hien calculer a partir de la nouvelle largeur
(divisée par 16 et multipliée par le nombre de lignes ) : $30 / par 10 font $03, x par $1C
font $54):

0x0030, 0x001C, 0x0054

( 0x0000, 0x0000. 0x0000, 0x0000,
0x0000, 0x0000, 0x0000, 0x0002,
0x0800, 0x0000, 0x0002, 0x0800.
0x0000, 0x0002, UxV800, 0x0000,
0x0002, 0x0800, 0x0000, 0x0002,
0x 1800, 0x0000, Ux0007, 0x 1800,
0x0000, 0x0005, 0x 1800, 0x0000,
0x0005, 0x2800, Ox000 1, OxC0OS,
0x2800, 0x0003, 0x6004, 0xA800,
0x0006, 0x3008, OXC800, O xLO34,
0x 1008, 0x0800, 0x0038, 0x1008,
0x0800, 0x0048, 0x 1008, 0x0800,
0x00C8, 0x30 18, OxVBUVO, OxU08S,
0x2210, 0x0880, OxV 10A, 0xC320,
0x0980, 0x000B, 0x8 1C0, O0x07V0,
0x0008, 0x0000., 0x0000, 0x0008,
0x0000, 0x0000, Ox0008, 0x0000,
0x0000, 0x0008, 0x0000, 0x0000,
0x0008, 0x0000, 0x0000, 0x0008,
0x0000, 0x0000, 0xV000, VX0000,
Ux0000, 0x0000, 0x0000, Ox0000 )

C'est toul !
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ANNEXE 4
TRANSMISSION DE DONNEES PAR L'INTERFACE RS§232

EXEMPLE DE TRANSMISSION D'IMAGE ENTRE LE C 64 ET L'ATARI ST

Pour la transmission de données par l'interface RS 232, il est nécessaire que
I'accessoire "EMULATOR.ACC" soit implémenté. [1 peut arriver que STAD ne tourne
pas avec ce scul accessoire! Par suite, le mieux est encore de charger des accessoires.
Avec "EMULATOR.ACC", il est possible de définir les paramétres de transmission
par l'intermédiuire du menu GEM du module 3D. Il est important que le "contrd le de
fl‘ux "soitinactivé. Pour le reste des options. évidemment huit bits de données, puisqu’il
n)" a ‘pas'conversion du fichier. pas de contrd le de parité, etc. Chaque oclet de la
memoire ecran sera envoyé el altendu séparément.

Vous éles I'heureux possesseur d'une interface RS 232 destinée au C64, vous pouvez
alors transmettre des images de/vers le C64 a la vitesse de 9600 bauds, Le programme
d? communication du C64 doit étre mis en mode programme et les autres paramétres
définis en conséquence.

1.C 64 vers Atari ST

Vous envisagez d'envoyer une image du C 64 - définition de 320x200 - vers I'Atari ST.
Vous devez d'abord convertir I'image du C 64. Sur le C 64 le mode d'affichage n'est
pas le Téme que sur l'Atari (vous pouvez vous procurer un petit programme de
conversiontres simple, destiné au C 64, aupreés de 'uuteur). Charges I'image convertie
dans I'éditeur du programme de communication utilisant I'interface RS232. Sur I"Atari,
appelez I'option "Réception RS232" du menu "Entrées/sorties”. Une fené tre s'affiche,
dans laquelle vous devez entrer la définition de I'image attendue. La déflinition par
défaul est précisément celle convenant au C 64 : x = J20,y =
peut aller jusqu'a 999, Il est ainsi possih

200. Le nombre de lignes
: | le de recevoir plusieurs images réparties sur
plusieurs écrans. Aprés double appui sur la touche Return, I'Atari attend I'image.
Enlre? mainlennnl. cbté C 64. la commande UPLOAD (Contrl U). L'image s'affiche
alors lmfnedialcmenl sur I'Atari. Cd té Alari, il est possible d'arréter la réception
par appui sur une touche.

2. Atari ST vers C 64

Les paramétres adéquats doivent &lre entrés, en fonction de la définition du C 64 par

la fonction "Transmission RS232" : la partie de I'image qui est émise en premier sur

| A_larl. est toujours celle située en haut & gauche. L'image envoyée, le C64 doit éire
prét alaréception, avant I"appui définitif sur la touche Return de I'Atari. Les images
ainsiregues sur C 64 doivent encore, naturellement. étre converties.

ANNEXE §
SCANNER STAD

INDICATIONS DE MONTAGE D'UN SCANNER (SANS GARANTIE )

Un scanner est un appareil qui permel de lire des images, de les numériser et, par
suite. de les introduire dans un ordinateur. L'imprimante peut &tre détournée de sa
tiche premiére (sorties de données) el &tre ulilisée comme appareil de saisie de
données : les colls engagés dont limités et il n'est pas besoin d'étre Jipld mé de
Polytechnique,

Sur la disquelte originale vous trouverez quelques images [ SCA) empruntées a |'aide
de notre "scanner”. Notre uppareil se compose d'un capleur de luminance que vous
trouverez bien le moven de fixer sur la téte d'impression (ou & cb1é). Le logiciel
nécessaire - particuliérement adapté aux imprimantes compatibles Epson - est
implémenté dans le programme. el peut. dans certaines limites, étre édité.

Pour plus de renseignements sur la circuiterie nécessaire, voir plus loin. Encore un
exemple des multliples possibilités de STAD : ce circuit a été congu et dessiné, vite et
bien, a I'aide de la fonction "Lasso” et d'un jeu de conceplion graphique (dans ce cas
précis, il s'agissait d"un jeu de symboles électroniques).

Nous avons saisi au bond une idée du journal "Datawelt” du 4 avril 1986 (reprise et
complétée par ce méme journal, trois mois plus tard - Complément 7/86) et nous
avons conneclé ce scanner au MFP 68901. Ceux qui onl déja bricolé un scanner de ce
type. n'auront certainement aucune difficulté & 'utiliser avec STAD (en fait 1a bonne
marche de I'ensemble dépend surtout du logiciel de gestion de I'imprimante). Notre
premiére lentative avec le CNY 70 n'ayant pus é1é concluante, nous avons lini, aprés
une longue quéte, par tirer sur le bon numéro : le capteur de luminance "HBCS 1100"
de Hewlett Packard. 1l présente une définition de 0,19 mm/point. Il n'est cependant
pas trés hon marché (250 F environ) meis sa sensibilité et ses performances sont
€lonnantes el il est parfailement approprié a un usage professionnel. Ceux qui ne ne
saven! pas distinguer un fer a souder d'une hrosse & dents (attention au gencives !) et
qui ont peur d'ouvrir leur ordinateur de peur que lu garantic ne s'envole, peuvent
s'arréter de lire ici. Le reste ne les concerne pas. Il ne leur reste plus qu'a espérer
trouver assistance auprés d'un connaisseur.

Le circuit monté. il ne reste plus qu'a le brancher sur 'ordinateur. Sur les anciens
520 ST. les soudures s'effectuent auniveau de la résistance R4 (juste a cd té des ROM.
& peu prés au milieu), au-dessus les données el en-dessous I'alimentation. Avant de
brancher, contrd ler les niveaux électriques : c’est encore la meilleure garantie. Les
données vont & la broche (PIN) 25 du MFP 68901. Un dernier fil & la masse el il ne
reste plusqu'arevisser volre ordinateur. Nous vous conseillons d'installer un systéme
de branchement (prises ou fiches) intermédiaire entre le scanner et l'ordinateur :
c'est Lellement plus pratique pour débrancher le scanner! Si vous &les sir de n'avoir
fait aucune erreur, branchez le scanner. Si la diode rouge clignote quand vous déplacez
le scanner sur une feuille de papier blanc, tout est OK .
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Sinon. faites une priére pour qu'un fil soit débranché : en cas de courl-circuil dans le
montage. vous risquez tout simplement de "griller” votre capteur (il est trés sensible,
rappelez-vous), sans parler de conséquences plus désatreuses encore! Nous vous
consetllons donc de contrd ler une derniére fois votre circuit avunt de lui envoyer du §
V. Jusque la tout va bien? Alors fixez le capteur sur la téte d'impression. Le systéme
de fixalion dépend. naturellement, de volre matériel. Ici, le paramétre important est
la distance entre capteur el feuille. Sa valeur devrait étre, trés précisément, de 4,3
mm. Un capteur bien positionné - par rapport & une feuille de papier "hlanc” - regoit
plus de lumiére et la LED de contrd le brille plus vivement.

La plupart des imprimantes courantes étant dotées d'une intelligence certaine, il
n'estpas tout simple de les amener a effecluer des déplacements permunents de gauche
a droite el de droite a gauche. sans imprimer la moindre lettre. Pour résoudre ce
délical probléme, regardez ce que vous propose, dans le programme, le menu affiché
aprés cliquage sur la fonction "Ca colle pas?” - Option (icone) "Imprimante” du menu
principal. Nous avons trouvé une solulion valable pour toules les imprimantes
compatibles Epson. qui consiste a obliger la téte d'impression a se déplacer selon le
han vouloir de I'utilisateur. Le principe est trés simple : elle doit, en mode graphique
{Esec Y - densité 960). imprimer un seul et unique point 4 I'extréme gauche et &
Pextréme droite de la feuille de papier. Pour les imprimantes STAR, le mé me résultat
peut &lre oblenu par une pelite ruse. qui ohlige la téte a réaliser des déplacements de
tabulation. La disquette STAD recéle un pelil programme pour les imprimantes STAR
[STARN[.IO.PRT}. Vous pouvez essayer de tester les mémes solutions sur votre
imprimante. Celle imprimante ne parvienl pas a percevoir "la vacuité” des caractéres
d'espacement en mode italique (erreur du systeme d'exploitation). et exécute, en
conséquence, I'ordre de (abulation. C'est le contraire qui se passe chez Fujitsu (un
grand vide). Il importe. pour un pilotage personalisé de volre imprimante, que le
programme contrd le les emplacements ou se trouve le nombre de pixels (donc 960 ou
$3CO sous la forme $c0.503) el que. dans le cas ou il reléve autre chose, il n'envoie
pas d'aulre caractére que la séquence Escape a U'imprimante. Si maintenant la 1éle de
votre imprimante se déplace conslamment - celle de Fujitsu exige un délai de vingt
lignes avanl de quitter le milieu du rouleau - il vous faut svnchroniser balayage et
imprimante. Deux paramétres peuvent &tre ulilisés & celte fin. Le premier "Pixel"
€lablit la durée d'attente entre deux “lectures” de point, le second - "Téte"- 'atlente
entre l'ordre de démurrage envoyé a imprimante et le début du processus de baluyage.,
Le purametre "Pixel"permet d'agrandir ou de réduire une imuge dans so largeur. La
modification de l'espacement des lignes lors de l'envoi de l'ordre de balayage a
'imprimante, produit un effel similaire, mais, dans le sens de la hauteur. Afin de
compenser le foncltionnement souvent irrégulier des imprimantes (superflu pour
Fujitsu), nous uvons ujoulé une méthode de synchronisation, basée sur le balayage d'une
bande noire, & gauche de I"image a numériser. L'idéal est de pouvoir synchroniser le
fonctionnement sur le passage de la 16 Le uu-dessus du rouleau noir. La synchronisation
doil pouvoir commencer sur celle zone noire. sinon, il peut arriver que la téte de
I'imprimante s'immobilise a droite sur le papier blanc. Par ailleurs, un document

coupé selon un (racé incurvé, peul se répercuter par une courbure de I'image
numérisée.

Résumons les éléments logiciels du processus de scannérisation :
Ordre & 'imprimante (1)

Boucle de ligne : o ) ) ,
Ordre a4 I'imprimante (L: imprimer un point & droite et & gauche
Délai d'attente "Kopf”
Synchronisation sur le noir

Boucle de colonne :
Réunir 40 fois un mot de 16 hils

Boucle de mot :
Délai d'attente "Pixel”
Balayage
Fin de boucle de mot
Fin de boucle de colonne
Contrd le de 1"état du clavier
Fin de houcle de ligne (400 fois)

Composants nécessaires :

| HBCS 1100. Hewlett-Packard
1 LM311 (1C1)

| Condensateur 100°F (C1)
1150 Ohm (RI)

1 100 KOhm (R2)

1330 Ohm (R3)

13,3 KOhm (R4)

110 KOhm (RS)

1 LED

REMARQUES

1) Suite & quelques difficultés de synchronisation sur certuines imprimantes. le logiciel

de scannérisalion a é1é légérement modilié.

Le délaid'attente "Téte” s'appelle maintenant "Téte 17 enoutre, nous uvon inlr(.)cluu
un autre délai "Téte II". Ce délai se situe entre la scannérisalion et le conflru Ie»d érat
duclavier ; par exemple. sur I'imprimante Fujitsu, Téte Il est a0, et sur | nrnprlrnm’]le
STAR NL10, c'est "Téte [" qui est & 0. Les valeurs ainsi définies.sonl snuvegardees
dans les fichiers .PRT. Actuellement la synchronisation sur le noir est .pnrl'mlemf.nt
efficace. Vérificalion : avec un capteur de luminance correcl.(:menl rl.*.glé. la le.le
doit -s'il n'y a pas de papier. &lre hloquée sur le rouleau noir. Si une I'e_u:lle d.e papier
estintroduite, le balayage ne doit commencer qu'a l'interface Blanc/Noir. [l n'est donc
plus nécessaire d'ajouter une bordure noire.



5 .
..l Les séquences Escape pour scanner de Ia STARNLI10O ne fonctionnent pas avec une
ml‘crl'nce IBM. Un sympathique utilisateur nous a confié la séquence (asseyz étrange)
suivante;

I : Tdem Fujitsu (paramétrage)
L :0C, 0A, 44, 0D, 09, 09, 09, 09, 09, 09, 09, 09, 09, 59

lju feuille doil étre placée tout & fait & gauche ; les paramétres doivent étre : Pixel:
573. Téte1: 0. Téte 2: 680000,

Les informations pratiques recueillies par les utilisateurs nous ont é1é trés utiles.

J,ILE pilotage du scanner par port ROM (de Bruno Wollschlaeger. Landwehrstrasse
JJ: 6800 Mannheim | - RFA)a é16 implémenté el le paramélrage de balayage aulorisé
grace & un nouveau menu. Les paramétres suivantg peuvent &tre définis :

- Type : Broche (Pin) 25. c'est le précédent scanner qui est raccordé i la broche 25 du
MFP.

ROMPORT. c'est. en principe (fondamentalement). le méme scanner. mais il n'est
plus besoind ouvrir 'ordinateur, le scanner étant directement raccordé au port ROM.

- Sync.: synchronisation du processus de balayage par passage du noir au blanc: elle
peul elre aclivée/désaclivée.

- Parameétres : Pixel/T&tel/Téte2/n ont pas changés.

Ur?e nouvelle méthode de commande d'imprimante a é1é créée. dont I'initialisation se
fait par entrée de 00 a |a ligne L: (menu des paramétres d'imprimantes
scannérisation). Se reporter & l'exemple , fichier epsonrx8.pri. Cetle méthode de
commande différe des précédentes par le fait que I'envoi de données vers l'imprimante
ne se fait plus en mode graphique (960 pixels). maijs uniquement par caractére ASCIL.
Sur plusieurs imprimantes (p. ex. Epson RX 80), le probléme était le suivant : le
programme envoie a I'imprimante 'ordre de fonctionner de gauche & droite puis en
sens contraire. Or. aprés que cet ordre soit envoyé a l'imprimante. le contrd le doit
étre rendu a l'ordinateur, pour l'amorgage du processus de balayage. Mais de
nombreuses imprimantes ne repassaient les commandes & I'ordinateur qu'aprés
c?mpléle exécution de cet ordre, de sorte que le processus de balayage ne pouvait
d‘emarrer qu'a la fin. Pur suite, les divers parametres de durée, ne pouvaient intervenir
d’aucune manidre. Avec notre nouvelle methode, les commandes sont renducs & temps
a I'ordinateur (en tout cas sur la RX 80).

Précisons en oulre que sur la RX80 avec tracteur. la synchronisation doit étre dés-
activée,

PS : Essayer.iln'y a que ¢a de vrai.
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ANNEXE 6
EDITEUR DE JEUX DE CARACTERES STAD

1.0 Présentation de I'éditeur de jeux de caractéres

Depuis STAD, il est possible de travailler simultanément avec deux jeux de caractéres
différents. En plus des jeux de caractiéres fournis avec le programme, VOus pouvez
encore éditer vos propres fontes, ainsi qu'intégrer vos propres symboles dans les
différents styles de caractéres. Les jeux de caracléres produils avec le présent éditeur
peuvent &tre directement introduits dans le systéme d'exploitation et utilisés dans
divers autres programmes. Pour simplifier, autant que possihle, le travail sur d'édition
des fontes, le présent éditeur de jeux de caractéres offre la possibilité d'éditer
simultanément deux jeux, pouvant échanger des caractéres entre eux. L'édition des
différents caractéres est entiérement libre et 'utilisateur dispose des oulils suivanls
d’édition individuelle de caraclére : rotation, miroir el déplacement par décalages
successife a l'intérieur de la matrice. Pour que l'utilisateur ail une vue aussi large
que possible des divers caractéres accessibles au clavier, ceux-ci sont affichés dans
untahleaude 256 cases (nomhre maximum de caracléres parjeu). L'édition individuelle
des caracléres s'effectue dans une fenéire d'édition et, plus précisément, dans une
malrice de 8x16 points.

1.1 Description des fonctions

Le présent éditeur de jeux de caractéres. ainsi que toutes ses fonclions, peuvent étre
entierement pilotés par la souris. L'accés a certaines fonclions peut passer par des
raccourcis-clavier. plus rapides que la gestion souris.

Mais entrons un peu dans les détails et reprenons une par une les diverses fonctions du

menu :

L'option identifiée par le Logo Alari s'ouvre sur des "Informations” destinées &
I'utilisateur, et qui, outre le nom du progrumme - Edileur de jeux de caractléres -
mentionnent le copyright et le numéro de la version de 1'éditeur. Cet éditeur interdit,
pour des questions de vitesse de lruilement, lu présence. en mcémoire centrale,
d'accessoires de bureau. Sivous ne pouvez vraiment pas vous passcr de ces accessoires.
rien ne vous empéche de les utiliser depuis le module 3D

FICHIER

Le menu “FICHIER" réunil toutes les fonctions relatives au chargement ou a la
sauvegarde de vos jeux de caractéres. Aprés lancement de 1'éditeur de fontes, I'espace
nécessaire a I'édition simultanée de deux jeux de caraciéres est aulomatiquement
occupé par la fonte systéme (fonte par défaut).

La fonction Nouveau jeu de caractdres permet de réacliver & toul moment le jeu de
caracléres standard. Avant de sélectionner ces fonclions, il convient de s'assurer que
le précédent jeu a bien été sauvegardé sur disquette. Ceci permet d'éviter de perdre
enunclin d'oeil. le résultat de plusieurs heures de travail.
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La fonction Charger un jeu... permet de sélectionner I'une des fontes de la disqueltte.
Un jeu de caractéres occupe, en principe, 4096 Ko, soit 256 caractéres de 16 octets
chacun.

Aprés chargement d'une fonte. si vous activez la fonction Sauvegarder un jeu de
caractdres, celui-ci est alors sauvegardé sous le méme nom, écrasant ainsi la fonte
précédente. Il convient donc, avant d’activer cette option, de s'assurer que 1'on a bien
réalisé des copies de sécurité de I'ancien jeu de caractéres.

Si vous souhaitez sauvegarder un jeu de caracléres, n'utilisez la fonclion Sauvegarder
jeu de caractres qu'uprés avoir entré un nom quelconque, mais différent.

On sort de I'éditeur par la fonction Quitter.

FONCTIONS

Ce menu regroupe l'ensemble des fontions pouvant &tre utilisées pour I'édition d’un
jeu de caractéres. Les noms de ces fonctions sont suivis d'une abréviation (lettre,
désignant la louche correspondant & cette fonction) qui permet d'appeler ladite
fonction.

Les deux premiers intitulés n'ont pas d'autre rd le que d'inviter I'utilisateur a charger
un jeu de son choix. Le passage du premier jeu au second et réciproquement, etc. ,

s'effectue par les touches | et 2. Cetle alternance peut aussi s'effectuer par cliquage
sur les cases Jeu de caractéres 1 et Jeude caractires 2 du "Bureau”.

Les 4 fonctions suivantes servent a éditer un caraclére isolé :

La fonction Copier un caractére permet de stocker celui-ci (de le copier dans le
tampon).

Si par la suite. on sélectionne un autre caraclére, la fonction Coller un caractire

permel d'exlraire le caraclére Ju tampon pour I'insérer a la place laissée vacante.

Avec la fonction d'Inversion vidéo. tous les points activés ( = 1) d"un caraciére sont
inversés (=0 ), de sorte que le caraclére est ainsi "inversé”.

La fonction Effacer un caractére permet de “hlanchir” (inversion vidéo) tous les points
constiluant un caraclére, el, par conséquent, de 'effacer.

La fonction Miroir horizontal. permet d'intervertir les deux moitiés (droile et gauche)
d'un curactére précédemment sélectionné. Lu fonclion Miroir vertical, a le méme
résultat, mais dans le sens vertical.

Les quatre fonctions Remonter. Descendre. Décaler & gauche et Décaler & droite ont
toules pour effet de déplacer (de décaler d'un pixel) le caractére a l'intéricur de la
matrice. Ce décaluge peul aussi étre obtenu par les touches de déplacement du curseur,
ou directement en cliquant sur les fléches d'orientation "Bureau".
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La fonction d’'Emprunt de caractdres permet d'inlerverlir deux caracléres occupant
la m& me case dans les deux fontes. Pour "importer” plusieurs caracléres de l'autre
fonte. maintenir enfoncée la touche "x" et faire glisser le curseur de la souris sur Lous
les caractéres visés.
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- Volre programme n'est pas compatible avec le systéme d'exploitation.

Veuillez contacter Application Systems.
ANNEXE 7

"Sorry, not worth”
MESSAGES D'ERREUR

- Compactage insuffisant, I'image compactée occupe plus de 32 Ko.

“Sorry, no ohject” “Sorry DEGAS ?? "

-l n'y a pas encore d’objets 3D en mémoire. - Le format DEGAS n'est pas reconnu. forcer le chargement (cfl. Guide).

“"Too many ohjects 1" "Sorry , monochrome-version only"

- La mémoire d'objels ne permet pas d'accueillir d'autres Objets 3D. - Stad ne tourne que sur moniteur monochrome.

"Sorry buffer too fat” "Insufficient RAM n*"

- Lors du passage 2D __ 33D, e contenu d'un tampon s'est avéré trop important - L'espace mémoire disponible n'est pas suffisant pour STAD ou pour les objets 3D.
pour la mémoire objets disponible. Eventuellement. supprimer les accessoires ou le disque virtuel.

“Sorry open-error” “Sorry print-error”

- Erreur d'ouverture de fichier. - Erreur d'impression.

“Sorry read-error” I "Sorry. printer ?"

- Erreur de lecture de fichier. - L'imprimante ne répond pas : non connectée ou hors-tension.

"Sorry creale error” "What is this ??"

- Erreur de création de fichier, + - Format d’image non reconnu : forcer le chargement {¢f. Guide &4 "CHARGER une

image” - Formal écran).
"Sorry, wrile-error”

- Erreur d'enregistrement de fichier,

" "Oli's FONT-PRG?"

- L'éditeur de Fontes de STAD - "OLIFONT.PRG" - est introuvable :
“Sorry. close-error” : apparai t aussi. en cas de mémoire insuffisante!

- Erreur de cl6 ture de fichier.

"Sorry, fatal-error” J
- Cause la plus fréquente : protection de la disquelte en écriture.

"Sorry, scratch-error"” [
- Erreur d'effacement de fichier.

“Sorry, catastrophe”
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ANNEXE 8
IMPRIMANTES
NECP6/P7 et SEIKOSHA SL 80 (+ EPSON LQ 800)

Les possibilités de la NEC P6 24 aiguilles onl été augmentées d'une fonction
dagrandissement - trés efficace, vraiment. 11 est dorénavant possible d'imprimer
méme sur les Seikosha grice au driver el au fichier "seiksI80.prt". L'initialisation se
fait comme pour la NEC P6 : copier les lichiers "seiks180. trb" et "seiks180.prt”, sur
la disquette de travail STAD et les rebaptiser en "autoexec.irb” et “auloexec.prt”.

Avecces deux drivers seule la densité normale est possible en mode "agrandissement".

IMPRIMANTE STAR NB 24 aiguilles 24-10/15

L'imprimante STAR NB 24-10/15 tourne avec le driver Scikosha SL 80 et le fichier
STARNB24.PRT Ce fichier .PRT différe du Seikosha par une autre séquence de passage
ala ligne suivante : 1B. J3. 18. Le driver seikosha SL80 est un driver 180x180 dpi et 1l
peut €tre exploité sur toutes les imprimantes

§ : 24 aiguilles qui supportent cette
résolution. Par exemple. la STARNB24 clle-

mé me mais aussi les 24 aiguilles d'Epson.
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Con-/entourer(LamMpOn).......oooiiiiii
Conversion d'images couleur .. 5
COOTUOMMERS «eeinttiinieei ittt e e et et e et e e e e
Coordonnées : inlervertir.............ooooeeeininn... T S
Copie {Tampon IN) ................
Copie d'écran (Screen-Dump)
Cotations et dimensions...
COUTNE v vmmvrvammmsrev s o s v S
Courber, arrondir (le contenu du tampon)..
Crayons : cf. Types de ................
Crayons : éditer (créer, modifier) ..
Crayons -gommes .........co.eveeavinnn...

Curseur : précis...oooeiiiiiiiiiiiiiin cieieieannnns

Curseur : réticule. i T
CUrBEUr : VIEERE & i aias S ey
Définitions du clavier et des louches .........................ooviii. A A 12.13.AnVII
DEGAS : charger une image a ce format . J4
DEGAS : sauvegarder une image & ce format.. ................. ... 35
DIN-A4 : impression. . ....o.oooiiuniiiinien e ... 38
DIN-A4 : mise en page.. .41
Dimensions (afTichage)....cooviiiiiiiieiieie e eaanees .42
Directory (Tépertoire ). oo e .37
DOODLE : (format écran) - charger........ o TS
DOODLE : (format écran) = s 8UVegATACL.o.uovvieerreenee e, 35
Doubler les dimensions (tampon). ..., R ....2992
Données angulaires........c.oooeviieiiieiniii i, s 42
Editer (créer. modifier) la forme du curseur....... e 43
Editer (créer, modifier) un motil d'aérographe ....... .43
Editer (créer, modifier) un motif de rempliss BEE. .....oovvivirirnieniieeieieininn.. 21
Editer (créer, modifier) un style de BENC........oevmivenereieieeie e
Editer (créer. modifier) un type de crayon. .
Effacer I'éCran.........oooveiiiiiniiiet i s




Effacer un fichier..............................
Effets de la fonction "Aérographe’................
Effets de la fonction "Lasso™..

Effets de la fonction “"Rayons™.......

Effets divers en mode "Tampon IN
Effet Rambo (contenu du tampon)......................
LT

Faisceaux (rayons).......................
Fichier : c¢f. Effacer....
Figures geomelrique ...............
Fleche ................................

Fléches de cotations...
Format écran..........................

Fonctions accessibles au clavier (vue
Fonte : afficher
Fonte : charger.

d’ensemble).

.................................................. .23
Fonte : éditer (créer, modifier)......... . 24,An VI
Fonte : sélectionner.............._.......... .00 .24
Fonte-systéme (jeu de caractéres par défaut). ... . 23
FORMBLEENIE I QUELIR. st mmasesmemmarsssomsontersngiam e 23

Icone : éditer (modifier)

............................................................ An II1
PEUPEATVE R .o e S b smess ot e 0% 38
I POl erssi o componnsmons sonsasssises g it oo L 37
Imprimante (adaptation)................. .07 ... 38,39
i s ety RN o S s 37
Impression selon divers L 38
Inversion vidéo de I'écran.........,, ... T .
Inversion vidéo (page 20 LTI AR 25
Ive £o10n VIdED [IMMBOBY-cosrstninns. oummmmmmmmmrnss e or 27
Ve d¢ EnnuelBre: (UFMOMER ) oromusnassionm s s 23
JEU 82 Bareleres : MIBChET cuoseosisiiin. mmmmmem— 24
Jeu de caracléres : CRBTBET v it St s .23
Jeu de caractéres : éditer (créer, modifier)............................" 24

Jeu de caractéres : sélectionner

Lignes cachées (Hidden-Line).
Liste (objets 3D)
Loupe

Main levée {dessiner a...)
Miroir
Mixage de pages graphiques (opérations logiques )...
Mixages et opérations logiques
Modes ROXI

.................... 24.33.44

......................................................... B, )
Module (programme) 3D : b s 51
Module (programme) 3D - quitter ..., 53
Moltil d'aérographe : éditer (créer. modifier).............. " .43

Motif de remplissage..............................
Motif de remplissage : dessiner avec (dans) le..
Motifl de remplissage : éditer................ . .
Motil de remplissuge : prélever, ...,
Motif de remplissage : superposer

Néo- (copie. reproduction : LAMPON)...ou.oiiieeeree e ‘ig i
NEOCHROME : images & e TOrMALl.........oovuirreriseeneee e ;
T b L T L g;
L B T T .
Objet 3D: charger... e >
Objet 3D : copier (re-produire)... e 2t
Objet 3D : déplacer.............. LT PP PP 2
Objet 3D : éditer (créer, modifier ). ouuuueiue oot 2 IS(,
Objet 3D: effacer........ccovvvueenn. .. ..._” d
Objet 3D : rotation.... s
Objet JD: sauvegarder...........coovvveeenenn.... . 7
Ombre portée .....oooevviviiiniiieiiniiiiiiiannne. ..76
Ombres (dégradés volumiques). -6
Opérations J0GIQUES ......o.vvinivniiniin e eeeaee ..“
OPTtlions (définir les oplions de BaSe )oervuneeierseeeen e
Page(s) graphique(s) : afficher sous forme réduile .....ooovoreoeeeeemeneeen 41
Page graphique : changer de..

Page graphique : charger............ooovvieviiinnini.. ..

Page(s) graphique(s) : définir lc nombre de

Page graphique : effacer - une seule = ...

Page graphique : effacer - plusieurs......

Page graphique - format écran........

Page(s ) graphique(s) : imprimer.......... RS TITTRITTPRP

Page(s) graphique(s) : imprimer sous forme réduite.........

Page graphique : inversion vidéo ................ieenn ..

Page(s) graphique(s) : miXer.......ooovvuuviveineeeeae,

Page graphique : sauvegarder.................................

Page graphique : sauvegarder sous forme compactlée........

Paramétres (objets 3D) . ..o

Paramétres texte..
Perspectives ............oo.o..,
Plier (contenu du tampon)
Présentation automatique d images............ooeueienennieeeaiiseirareineneenneennn,
Projection centrale
Projection normale

QBT BT 5000w B A R A R s s
Quadrant avec rayons

RAY 008 o i s e minas
Ruyons (de cercles - ellipses
REDUITE  couoosuminisvenimnivivanins
Réduire de moilié (tampon).
Rectangles arrondis...........
Rectangles pleins
Remplissage..........

Remplissage local ou global..................

Remplissage (cf. Motif de remplissage ).

Répartition de la mémoire..................

Répertoire (cf. Ditectory)........... s

Répertoire étendu (cf. Extended Directory). 4% i
Rélicule..........ooooiiiiiiiiiiii e e
Rotation (faire pivoter le contenu du tampon)........ .. o
Rotation (objets 3D)....oiviiieeirieeieeieiaanl .. ....88
ROVALION {ODIeN8 2D uiuiciinssitsissmimsim it s iiai st sssi st sm s oo s omesms s e s 4
RS 232 R QB P« commrmmmmsr s v e S s e e T S =
RS 232 BeaniBmiSaioN  comomsmmrmammsimms s i e b e S s



Sauvegarder une séquence .........................__

Scanner. scannérisation....................._.

Scanner (indications de montage)........

Screen-Dump : ef. Copie d'écran....o.cooo ...
Séquence (cf. Sauvegarder une... L
Shell. fonction de commande directe ......................... . T
SRap. fORCUON. ... -..12,42.59
Sortie de données sous format compatible RCS.. ...An I
L 4}
Succession de segments de droite (ligne brisée) ... 17
Systéme de coordonnées : affichage .................. i) ]
Systéme de coordonnées - axes -...................._. . UTTTTC 42
Systéme de coordonnées - position de l'origine - ............................ . 42 .83
Tampon : imprimer ..o 38
TompOn IN .o s o0t e s ponenar s sensssrpts E T e 25
Tampon : opérations logiques sur... (mixage)............. .. .. 45
Tampon OUT.............oo T .30
Tampon : sauvegarder/charger............................ . """ .45
Tampon : sauvegarder sous forme L .45
B .44
Totalité de I'écran (afficher une image ). .13
TYPES GO YOS et et SR s s st st et 22
L —————————————— 12




STAD, le graphisme & sensatlons.

Fonctlons et possibilités offertes : Dessin point par point, tracé de
lignes, d'ellipses et de rectangles M Remplissage, déplacements,
reproductions . Loupe M Entrée de texte Bl Modifications de "détails”
et de portions d'images = agrandissements, réductions, distorsions,
courbures, rotations, ombrage et contourage : possibilités de
sauvegarde distincte et d'édition du code correspondant B Fonction
Lasso Ml Mixage et traitement paralléle de plusieurs pages graphiques
(jusqu'a 99) B Animations simples M Aide & la conception par
affichage et sortie des coordonnées M Libre positionnement de
I'origine du systéme de référence et choix du type de symétrie
B Caractéres et symboles matriciels entiérement re-définissables
M Possibilité de transférer des "détails” graphiques dans le module 3D
et de modifier I'’"angle de vue” par rotations successives M Drivers
pour tablettes graphiques integrés Bl Commandes d'impression
standard Epson, librement adaptables sur les autres imprimantes
DriverspourLaser AtarietHP integrés @l

M Editeur 3D pour laréalisation de volumes de type "rotatoires” et la
conception de modéles "filaires” M Représentation selon diverses
projections. Rotations, agrandissements, réductions Bl Algorithme de
suppression des parties cachées B Transfert d'objets 3D - "plans” -
dansle module de dessinll



