Voici de la documentation...





	Voici donc quelques explications sur mon projet: une petite simulation de rubicube. Ce projet est en fait un rubicube en 3D, on peut le manipuler avec de faux boutons crées pour l'occasion, le quitter et le faire résoudre( par une simple inversion de liste). Le but de ce projet et la vision 3D et les calculs qui s'y rapportent...





I) Les outils non vus en cour:





	En fait trés peu d'outils: juste le contenu d'une petite documentation dans le fichier "docs pdf" de PLT, c'est à dire le graphisme de base: les fenêtres, les polygones, la gestion des positions et des couleurs, et enfin l'utilisation minimale de la souris.


	Ajoutez à tout ceci des astuces données par ADRIEN MEHEE (copie de fenêtres et visibilité d'une face) et vous aurez tout.





 II) Structures de données:





	Un cube est représenté par une liste de faces chacune définie par quatre points (les angles), un vecteur normal et une couleur. Cette liste n'a comme ordre que l'ordre normal des faces sur le cube terminé. Les anlges et les vecteurs normaux sont représentés (en mémoire) par des vecteurs de dimension trois.Le cube est centré en (0, 0) dans l'espace et chaque petite face mesure 2*L de longueur.( Donc le cube s'étale de -3*L à 3* L dans toutes les directions).





III) Procédures de calcul:





	J'ai utilisé la définition vue en Algèbre de matrices de rotation appliquées à un vecteur ( aussi vue en TP de Scheme), au total trois types de matrice de rotation, et une fonction "rotation" qui effectue le calcul. Dans le même paragraphe vous trouverez aussi des fonctions de base de calcul vectoriel:"norme", "produit scalaire" et le calcul du barycentre de quatre points (utilisé pour savoir quelles sont les faces qui doivent tourner).





IV) Procédures de dessin:





	C'est en fait le centre de ce projet; on y trouve les fonctions pour:


- Donner la couleur associée à un mot de couleur,


- Dessiner une face (si elle est visible on dessine sont projeté en deux dimensions),


- Une fonctions qui donne la rotation de tout le cube suivant une rotation,


- Deux fonctions qui donnent la rotation sur x, y ou z d'un côté (c'est le nombre de la composante qui dit sur quel axe faire la mesure)


- Les définitions à partir de ces deux fonctions des six rotations possibles (sans compter le sens qui est donné par la matrice de rotation).


On trouve aussi la définition des couleurs utilisées.


	Toutes ces fonctions prennent en paramêtre un cube (le cube), une rotation et la composante sur laquelle on fait le test: c'est à dire regarder si le centre de la i-ème composante est en bonne position pour bouger ou non.





V) Procédures de mélange et "résolution":





	Se sont quasiment les mêmes que celles de dessin mais sans dessiner, avec en plus une fonction qui initialise une liste et transforme le cube, cette liste servira à la correction en la lisant à l'endroit puisque c'est une insertion en tête.


	La résolution est composée d'une fonction qui renvoit l'inverse d'un mouvement, d'une fonction qui simplifie ( peu ) la liste (deux coups successifs opposés disparaissent, trois coups identiques successifs sont remplacés par le coup opposé), et l'application de la liste sur le cube pour la résolution.





VI) Procédures utiles:





	Des procédures bien utiles ont étés utilisées:


- Savoir si une face est visible: voir si le produit scalaire de son vecteur normal avec le vecteur de "visibilité" (celui qui va vers notre oeil) est positif; ce vecteur a été déterminé suivant la rotation appliquée dans la fonction "projvect" (Merci Adrien).


- Renvoyer les coordonnées (sous forme de point pour le graphisme) d'un vecteur dans l'espace. Pour ne pas avoir un cube visible (à l'arrêt) par seulement une face j'ai dû faire faire une rotation supplémentaire au vecteur à projeté dans la fonction "projvect". J'avais d'abord essayé de définir la cube "de travers" (pour éviter cette rotation) mais cela posait un énorme problème lors de la rotation autours d'un axe.





VII) Définition de toutes les rotations:





	Pas grand chose à expliquer: toutes les rotations possibles du cube sont données sous forme réelle dans des fonctions à l'appel simplifié.





VIII) Pour la souris:





	Le but de ce TP était à la base uniquement du graphisme 3D mais c'était dommage de ne pas pouvoir jouer, alors il a fallut faire quelques semblants de boutons pour pouvoir jouer.


	Il y a dans ce paragraphe une fonction qui dessine le petit dessin du cube avec en paramêtre les couleurs qui doivent être appliquées, et une fonction qui les dessine tous ainsi que les petites flêches et les deux boutons de sortie et de résolution.


	Enfin le programme principal qui fait les actions en fonction des boutons.





IX) Conclusions et mot à dire:





	A la base je ne comptais pas faire de projet car je n'irai pas en licence d'informatique mais plutôt en Math (si je ne vais pas en école), mais finalement j'ai essayé et de fil en aiguille je ma suis fait piégé. J'ai mis deux semaines pour faire ce rubicube. La qualité de la programmation est loin d'être optimale mais c'étaient les calculs vectoriels et la 3D qui m'intéressaient. A préciser aussi, je l'ai fait il y a un moment et les derniers cours n'ont donc pas étés utilisés. J'aurais bien voulu l'améliorer mais les révisions et un autre projet en Maple m'appellent. 


Cela dit çà n'a pas été une torture de jouer avec Dr Scheme sauf lors de l'exécution du jeu: j'ai mis environ vingt minutes pour le faire sur PC contre moins de trois minutes en vrai.	Voila donc un modeste projet qui semble inachevé mais dont le point  fort est d'avoir été fait.("Le chemin est souvent plus important que la destination").





								LAUTRETTE JEAN





PS: Je ne comprends pas pourquoi çà ne marche pas si on change le nombre de pas, ce qui permettrait d'accélérer le temps de mélange.





							


