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Récemment une nouvelle sur la société SGDL était passée sur LinuxFr, elle indiquait que cette société avait présenté une technique de représentation d'images 3D où les objets ne sont pas décrits par des polygones mais par un language. Cependant nous n'avions pas beaucoup d'informations et beaucoup d'entre-vous se posaient des questions. Michel Dumais de SGDL nous a écrit:





"Conscient qu'une mise au point s'imposait, nous avons donc demandé à Temy Tidafi, directeur du GRCAO (Groupe de Recherches en Conception Assistée par Ordinateur) de l'Université de Montréal, et vice-président, Recherches et Universités, chez SGDL Systèmes, de vulgariser et d'expliquer à vos lecteurs ce que sont les technologies 3D ainsi que la « révolution SGDL ». Permettez-nous aussi de signaler à vos lecteurs que la technologie SGDL a été conçue sous Linux, et que notre environnement de programmation 3D, SGDLScript Z2, « turbine » sous le signe du Pingouin."





Vous pouvez de plus leur envoyer vos questions, ou simplement les poser ici par l'intermédiaire des commentaires, qu'ils ne manqueront pas de suivre.
Comme je suis un des tous premiers utilisateurs de cette techno, que

j'ai même assisté à sa naissance, que je l'enseigne et que je l'exploite

pour mes projets de recherche, je vais donc essayer d'apporter quelques

clarifications apparemment nécessaires.

 



Tout d'abord, précisons certains points d'ordre géométrique :



1-     le système géométrique de la technologie SGDL est développé sur

les principes de la géométrie projective, fondée il y a quelques 350

années par Sieur Desargues Lyonnois. Les autres systèmes (CSG, B-rep ou

les systèmes hybrides CSG/B-rep) sont développés sur les bases de la

géométrie euclidienne.



2-     cette géométrie projective, selon le classement de Félix Klein,

se situe hiérarchiquement au dessus des géométries affine et

euclidienne. Autrement dit, cette géométrie englobe les deux autres et

donc permet le passage vers ces géométries. 



3-     la géométrie euclidienne s'intéresse à la métrique des formes (ex

: rayon, la géométrie affine, à l'infini (ex : point infini) et la

projective, aux qualités des formes (ex : tangence).



 



Ensuite, caractérisons la techno SGDL. Elle ne dispose que d'une

primitive géométrique, à savoir la quadrique (la quartique va bientôt

être commercialisée et des formes de degré supérieur sont à venir),

traduite sous la forme d'une équation implicite. La géométrie projective

permet une généralisation des définitions de différentes formes

géométriques. Ce qui signifie que :



1-     nous pouvons passer d'une initialisation de la quadrique à une

autre. Autrement dit, à partir d'un simple déplacement de points dans

l'espace, nous pouvons passer, par exemple, d'une sphère à un cône ou

encore à un cylindre.



2-     de plus, avec une seule primitive, il n'y a donc plus lieu, comme

dans les systèmes courants, de disposer de plusieurs définitions des

opérateurs. Autrement dit, plus besoin de vérifier l'identité des

primitives et ensuite de choisir l'opérateur qui leur convient. La

techno SGDL ne dispose que d'une seule définition pour chaque opérateur

volumique.



 



La technologie SGDL utilise également une représentation ternaire de

l'espace. Ceci signifie que l'intérieur, l'enveloppe et l'extérieur

d'une forme géométrique sont distingués. L'intérieur d'une forme possède

par défaut une valeur de 2, l'enveloppe, 1 et l'extérieur 0. Ainsi,

lorsque nous additionnons deux formes géométriques qui s'intersectent,

nous additionnons (à l'aide d'opérateurs arithmétiques de Kleene)

également les valeurs correspondantes. Par la suite, à l'aide

d'opérateurs particuliers, nous pouvons filtrer les résultats ainsi

obtenus et ne retenir que les parties de l'espace disposant des valeurs

que nous souhaitons. Nous pouvons bien sûr soustraire, additionner mais

aussi multiplier, voire retenir la racine carrée d'un volume.



Il y a un professeur de mathématiques, Prof. Sawyer, de la célèbre

Institution MIT qui se demandait déjà en 1956 comment expliquer à ses

étudiants que  tout ce qu'ils avaient appris auparavant était en fait

erroné (réf.), voire sans fondement logique. Et de plus, la géométrie

projective sur laquelle repose la technologie SGDL était d'ailleurs déjà

décriée au 17ème siècle



Avec la technologie SGDL, ce que nous définissons en 3D n'est qu'une

projection d'une définition de l'espace 3D +1.  Autrement dit, la notion

de projection permet de rendre un cube, une sphère, un cône ou encore un

ellipsoïde par exemple, comme étant la projection du résultat de

l'initialisation d'une et unique équation d'un espace supérieur, hier

une quadrique, aujourd'hui une quartique et demain, d'un degré encore

plus élevé.  Non, il n'y a pas de polygones. Non, il n'y a pas une série

de solides, mais une seule primitive initialisable en plusieurs cas

particuliers, dont ceux des systèmes CSG.



Comme la géométrie projective  englobe celles qui lui sont inférieures

hiérarchiquement (affine et euclidienne), elle hérite aussi des qualités

ou propriétés des subordonnées. Exemple : la notion d'infini fait partie

intégrante du modeleur SGDL. Les coordonnées sont au nombre de quatre et

la dernière permet d'indiquer une direction dans le cas de l'infini et

une homogénéisation des coordonnées lorsqu'elle est ramenée à 1 pour un

espace euclidien.  Donc, pas d'infini spécifié pour un grand nombre!  



Avec ces quelques caractérisations de la technologie SGDL, nous voyons

qu'il est difficile de la comparer à quelque chose comme PovRay et

d'ailleurs pratiquement tous les modeleurs, y compris les plus répandus

Acis, FormZ, AutoCAD, Catia et bien d'autres. 



Pour ceux qui continuent à croire et à penser aux polygones, il me

semble qu'il leur faudrait essayer la technologie SGDL.  Et, ceux qui ne

croient pas à une révolution, ils continuent alors à accepter

l'antiquité euclidienne et renient ce que pourtant plein de spécialistes

comme notamment les célèbres Pascal, Monge ou encore Poncelet

commençaient à découvrir mais ne pouvaient explorer davantage par ce

qu'ils ne disposaient pas à l'époque d'outils pour le calcul aussi

puissants que les notre.



Et je ne vous parle pas de la dimension fonctionnelle d'un langage de

programmation.  Et lorsqu'on comprendra que le repère est projectif,

beaucoup comprendront que le ray-tracing traditionnel ne s'applique

plus.  Une révolution implique souvent plusieurs remises en question

fondamentales.



J'espère avoir pu contribuer à au moins inciter chez vous une réflexion

sur les fondements théoriques sur lesquels sont basés les modeleurs que

vous connaissez. J'ai encore plein d'aspects distincts que je me garde

de discuter avec vous à ce stade-ci des commentaires que j'ai lu.



Temy Tidafi



directeur du GRCAO (Groupe de Recherches en Conception Assistée par

Ordinateur)



Université de Montréal



vice-président, Recherches et Universités



SGDL Systèmes



  Temy.tidafi@umontreal.ca
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