1 Introduction

MONGE est un logiciel de
dessin geomeétrique dans
l'espace. La représenta-
tion utilisée est la pro-
jection de Monge. Celie-
Ci consiste a représen-
ter dans le plan (3
fecran) une image per-
mettant de définir de fa-
gon unique des figures
tridimensionnelles. Le
principe applique est il-
lustre en figure 1 :
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Figure 1: Rabattements

Il s'agit de projeter l'es-
pace dans le sol (plan
Oxy), fe mur [plan Oxz) et
la parci (plan Oyz), puis
de rabattre le sol dans le
mur {autour: de Ox] et de
rabattre la paroi dans le

mur (autour de 0z].

Ces trois vues sont visi-
bles en tout temps {figu-
re £ MONGE affiche en
plus la vue en 3D dont la
projection est determi-
nee par la disposition des
vecteurs du repere or-
thonorme Oxyz.

MONGE est relativerment
important et requiert un
minimum de 600 Ko de
memoire pour fonction-
ner. Il a eteé écrit en
PASCAL et utilise abon-
damment les ressources.

2 Le dessin

Pour repérer un point
dans l'espace, il faut 3
coordonnées. Comme |a
souris n'en fournit gque 2
a la fois, il est nécessaire
de poser un point en
deux étapes :

1. Déterminer laititude
du point dans le mur.
Il faut presser
(dessine dans Oxz) et
positionner le réticule.

2. Determiner sa posi-
tion dans ie sol. il faut
presser (dessine
dans Oxy] et cliquer a
la position voulue.

Figure 2 Ecran avec les 3 projections et l'axonomaétrie.



3 Les figures...

La palette présente 10
objets complexes (e
point [ -] est le seul ob-
jet simple dans MONGE])
et 6 constructions.

La definition de figures
se fait par la pose d'une
succession de points (2
points pour un segment,
3 & 50 pour un polygone,
S pour un cylindre, etc)

Il est possible de reéutili-
ser des points d'une au-
tre figure en pressant la
touche simultane-
ment au cfic de la souris.
Cela permet de construi-
re des figures collées.
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Point. Objet de base
de MONGE.

Segment

Polygone fermeé
Polygone ouvert

Faisceau
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trois objets posse-
dent des définitions ac-
cessibles par un clic avec
le bouton de droite sur
leur icone : B}

Cercle. Il est défini
par 3 points. Son
centre peut étre
reéutilise.
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Ellipse. Donnée par
son centre et ses
deux diametres.

Plan. || n'est repré-
senté gue par ses
traces.

Spheére. Ses projec-
tions sont toujours
des grands cer-
cles.

Cone. Défini par son
cercle de base et
0N sommet.

Cylindre. Défini par
son cercle de base
et un segment di-
recteur,
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-.et les .
constructions

Les constructions s'utili-
sent comme les figures
normales. Les B cons-
tructions offertes per-
mettent déja de resou-
dre beaucoup de cas.

Parallélogramme

Projection ortho-
gonale sur un seg-
ment.

Point milieu d'un
segment.

Point le plus pro-
che de 2 segments.

Dans le plan, il s'agit de
Fintersection des sup-
ports des deux seg-
ments. Dans |'espace, les
segments peuvent étre
gauches !

Report de distances

Reporte une distance
donnée par deux points
sur un segment donne
par deux autres points.
C'est un elément de base
intervenant dans la cons-
truction d'un carre.

Projection ortho-
gonale sur un plan
defini par 3 points.

Il est aussi possible de
creer des objets en don-
nant ies coordonnées des
points de contrdle. Le
dislogue est accessible
par une pression de
Ou de (DEFRE]),

Des objets complets peu-
vent  étre  recupeéres
dans la bibliothéque. Elie
est accessible par une
pression de [gw] ou de
(FNET). Vous pouvez rajou-
ter vous-méme des
exemples. Il suffit de pla-
cer des fichiers .MONGE
dans MONGEBIBLIO: et
eventuellement des fi-
chiers .DOC pour le tex-
te d'aide et .IMAGE pour
les illustrations...

4 Modifications

Le bouton de droite de la
souris permet de sélec-
tionner des objets selon
le méme principe que



dans le logiciel PAGE.

Pour sélectionner plu-
sieurs objets, il faut
presser la touche (TopY),
sauf lors de la derniére
sélection.

Une sélection n'affecte
normalement que les
points. || est cependant
parfois nécessaire de sé-
lectionner aussi les figu-
res (pour les operations
comme duplique, inter-
sections, etc.)

Pour sélectionner une fi-
gure, il faut seélectionner
un de ses points de
contrdle tout en mainte-
nant pressé (KiL).

Lorsgue plusieurs figu-
res sont chainées entre
elles, i peut étre prati-
que de les selectionner
toutes d'un coup. il faut
alors enfoncer la touche
ors de la sélec-
tion.

S L'affichage

L'axonometrie est libre-
ment modifiable en tirant
les 4 poignées a laide du
bouton de droite (voir fi-
gure 3) ou en passant
par le dialogue de defini-
tion de la projection pre-
sentée en figure 4 (ac-
cés par ou par
le menu définitions et
projection).
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Figure 3: Axonomatrie
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Figure 4: Définitior de la projection par des valeurs exactes

jections et par la vue
axonometrigue peut étre
modifiée en tirant sur
les séparations [comme
dans TABLEAU). Pour ne

voir gue [‘axonomeétrie,
presser (SHowia)  Une

pression de per-
met de tout voir.

Il est possible de changer
l'échelle et forigine des
projections, de suppri-
mer |'affichage de ['axo-
nometrie et du repére a
l'aide du dialogue obtenu
par le menu definitions
et axonometrie.

Par defaut, l'affichage se
fait en mode fil de fer, ce
qui est le mode d'afficha-
ge le plus rapide. Il est
aussi possible d'effectuer
les dessins en éliminant
les parties cacheées Le
choix de la vue se fait

par le menu définitions
et vue qui permet aussi
de choisir si fon montre
les lignes de rappel et si
les objets cachés doivent
étre visibles..

6 Rendu
realiste

Le rendu realiste est
une technigue permet-
tant de représenter un
univers artificiel de fagon
réaliste, colteuse en
temps de calcul. La tech-
nique utilisée dans le lo-
giciel MONGE s'inspire du
lancer de rayons (ray
tracing). Pour plus de
détails quant a cette
technique, on se reféerera
au tome 2 d'infographie
{(paru aux PPR).

On acocede au module de
rendu reéaliste par le

Béfinition des sources de lumisre de la scéne.

Gerre de source :
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Figure 5: Choix des sources de lumiére pour le rendu réaliste



menu vue et lancer de
rayons ou par une pres-
sion de (PROGRAY L),

Le dialogue présente une
mise en garde quant a la
lenteur du procédé et
permet de définir les
sources lumineuses et
les deéfinitions générales
du lancer de rayons.

La figure 5 présente le
dialogue permettant de
definir les sources de |u-
miere.

Le soleil 3% est une sour-
ce situee & linfini. La di-
rection de l'éclairage est
le parametre crucial.

Le brouillard & permet
d'assurenr un niveau
d'éclairage uniforme. i
s'agit dun éclairage du
genre jour blanc (sans
ombres). On l'utilise asso-
cie a dautres sources
lumineuses pour dimi-
nuer les contrastes.

Le spot ¥ est une sour-
ce de lumiere ponctuelle
provoguant de belles om-
bres portées.

Le curseur permet de
chaisir la puissance de la
source lumineuse.

La figure 6 présente le
dialogue permettant de
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choisir la taille de Iz fe-
nétre (en points écran)
et la taille visibie en uni-
tés internes de MONGE.

En cliquant deux fois sur
les boutons sol Oxy ou
sol/mur/paroi, il est pos-
sible de choisir fa couleur
de ces arrigre-plans.

Une fois limage calculée,
il est possible de I'expor-
ter vers des logiciels
comme  PICASSO ou
DESSIN4 grace au clas-
seur.

7 Exemple

L'exemple suivant expli-
que la marche a suivre
pour créer un cube :

1. Poser un segment
A-B dans le sol.

2. Poser un point C gue
fon projettera sur e
segment, ce sera le
point D.

L

3. Reporter la distance
A-D sur le support
D-C.

A C

Taille de la fentre : [288_ ES ]

Taille visible :

32,0008

|30.8900 |

16 teintes de gris
2 noir/frouge/bleu/ jaune

% pas de fond
sol Oxy

O solfmur/paroi
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Figure 8: Chaix des définitions pour le lancer de rayons,
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Cela donne un point E.

4. Fermer e parallélo-
gramme commence
par A-D-E. Cela donne
un point F.
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5. Poser un point G au-
dessus de la base
carree et la projeter
sur les points A-D~E.
Cela donne un point H.

B. Fermer le parallélo-
gramme commence
par G~H-A. Cela donne
un point . Le segment
A-l est perpendiculai-
re au plan de base.

/. Reporter la distance
A-D sur le support
A-l, ce sera le som-
met J.

8. Les sommets K, L et
M s'obtiennent en fer-
mant les parallélo-
grammes D-A~J, puis
E-D-K, puis F-E-L.

On peut cacher les
points de construction
(appliquer la couleur 7).
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En deplagant un des
points A, B ou C, on
change la taille et l'orien-
tation du cube.

Bon amusement |
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