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Le Petit Luthier Version 1.01   René Tourtois

Groupe de discussion : http://fr.groups.yahoo.com/lutherie

Bonjour,

Ce petit programme a été concu pour aider au calcul de manches et de corps d'instruments de musiques. (notamment création de gabarits)

Il est gratuit sans garanties et la diffusion est libre.

Sa conception est simple, l'ergonomie est rustique, mais il peut évoluer...

Si vous avez des améliorations à soumettre faites le sur le groupe de discussion.

L'installation se fait en lançant Setup.exe. Le reste de l'installation est automatique. 

Le programme peut être désinstallé par l'icone "Ajout/suppression de programmes" du panneau de configuration.

Ce programme ne prétend pas être complet ni exempt de bug, certains ont déjà été détectés mais non corrigés dû au manque de temps. Si vous avez des suggestions n’hésitez pas à m’en faire part à lepetitluthier@Online.fr



Ce programme est constitué de trois écrans principaux :


Conception.

· Calcul de manches

· Calcul de têtes

Duplication

· D’après photos

Ecran de calcul de manches.


Cet écran reste inchangé dans son fonctionnement par rapport à la version précédente. Une remise en forme à été faite de manière à rendre l’écran plus lisible sur des définitions de 800X600.

Cet écran permet 


De calculer :



- l'espacement des frettes.



- l'épaisseur d'un manche à n'importe quelle frette.



- la largeur du manche à n'importe quelle frette.



- le rayon de la touche à n'importe quelle frette.


D'imprimer :



- Les résultats des calculs et des positions de frettes.

- des coupes du manche avec la touche à l'echelle 1 à n'importe quelle frette.


De visualiser graphiquement l'espacement des frettes.


Il permet aussi de charger et de sauvegarder des définitions et calculs de touches.


Fonctionnement de l'écran.



---------------------------------------------------------------------------



Attention

- Toutes les valeurs numériques doivent être saisies en millimètres ( sauf champs indiqués en pouces)

- Actuellement aucun message ne vous demande de sauvegarder vos saisies. Ne pas oublier de sauvegarder.



---------------------------------------------------------------------------

- Lorsqu'une saisie est effectuée dans un champ, ce champ se colore en jaune. Les champs qui ont été impactés par cette saisie sont colorés en gris. Cela permet de visualiser la position de la derniere modification ainsi que les autres champs impactés par cette saisie.

- Le rayon de la touche au sillet et le rayon à l'autre bout du manche peuvent être différents.

- L' épaisseur du manche au sillet et l'épaisseur à l'autre bout du manche peuvent être différentes.

- Tous les fichiers lus et sauvegardés doivent être dans le répertoire "DATAS" de l'application.

- la définition de touche chargée par défaut se nomme "Defaut.tch". Chacun peut placer ses reglages habituels dans ce fichier et sauvegarder en "defaut.tch" cela permet de les récupérer automatiquement à chaque redémarrage.

- Le champ "Nom de fichier" liste tous les fichiers de définition de touche (*.tch) présents dans le répertoire "DATAS". Le fait de sélectionner un élément de cette liste charge automatiquement les données du fichier sélectionné. 

- lorsqu'on tape  un nom de fichier inconnu, les champs de l'écran ne sont pas modifiés.

- Le bouton sauver ouvre une boite de dialogue permettant de saisir le nom du fichier (le nom par défaut est celui présent dans la zone "nom de fichier"). si un fichier de même nom est déjà présent, il sera demandé une comfirmation de l'écrasement.


Zones de saisie



Diapason

· Saisir le diapason. La conversion en pouces dans le champ suivant est automatique.


Souvent les diapasons sont fournis en pouces, il est donc possible de saisir la valeur en pouces dans le champ "soit XXX pouces". La valeur est automatiquement convertie en millimetres.



Diviseur Frettes 

- c'est la valeur qui sera utilisé pour les calculs des distances de frettes. Par defaut 17.835



Nombre de frettes

- Nombre de frettes présentes sur le manche, indiquer le nombre même si l'instrument est fretless. (le manche est présumé avoir une longueur totale de nbfrettes+1).



Nombre de cordes 

- Pas de commentaire.

Distance entre le bord de la touche et la corde la plus proche.

- Pas de commentaire.



Epaisseur de la touche au centre.



- C'est l'épaisseur de la touche à son point le plus haut.



Rayon touche au sillet.

- C'est le rayon que doit avoir la touche au sillet. La valeur peut être tapée en pouce dans la case adjacente.



Ecartement entre deux cordes au sillet.




- Ecartement entre les axes de cordes adjacentes.



Distance entre les axes des cordes extremes au sillet

- Cette valeur est calculée automatiquement lorsqu'on a saisi des valeurs dans les champs précédents.

- Lorsqu'on saisi dans ce champ, les valeurs "ecartement entre deux cordes" et "largeur touche au sillet" son recalculées.



Largeur touche au sillet.

- Cette valeur est calculée automatiquement lorsqu'on a saisi des valeurs dans les champs précédents.

- Lorsqu'on modifie cette valeur, les valeurs d'ecartement des cordes sont automatiquement recalculées.



Epaisseur manche au sillet




- Permet de définir l'épaisseur du manche (hors touche) au sillet. 




  (l'épaisseur à l'autre bout du manche peut-être différente).



Rayon de la touche à la  Xeme touche. 

- C'est le rayon que doit avoir la touche à une frette particuliere. La valeur peut être tapée en pouce dans la case adjacente.




- il faut saisir bien entendu la valeur de la frette.

Les valeurs de rayons (sillet et frette numero X) différentes sont gérées.



Distance entre les axes extremes au pont

- Cette valeur est calculée automatiquement si on a saisi des valeurs dans les champs précédents.

- Lorsqu'on saisi dans ce champ, les valeurs "ecartement entre deux cordes au pont" et "largeur de touche à la Xeme frette" sont modifiées.



Ecartement entre deux cordes au pont.




- c'est l'écartement entre les axes de deux cordes adjacentes au pont.

- Cette valeur est calculée automatiquement si on a saisi des valeurs dans les champs précédents.

- Lorsqu'on saisi dans ce champ, les valeurs "ecartement entre les axes des cordes extremes au pont" et "largeur de touche à la Xeme frette" sont modifiées.



Largeur de la touche à la X eme frette.

- permet visualiser la largeur de la touche et la distance du sillet à la frette X. 

 



Epaisseur du manche à la Xeme frette.




- C'est l'épaisseur désirée pour le manche à la xeme frette.




  Cette épaisseur peut être difféente de celle au sillet.


Boutons.



Imprimer les données.




- Sortie imprimante des données et du graphique de cette page.



Imprimer les Coupes.




- Affiche l'écran de choix des coupes, Voir la description de l'écran plus bas.



Fermer cette fenêtre.




- Sans commentaire.


Ecran de choix des coupes.



- Cet écran permet de sélectionner les coupes à imprimer. 

- Les coupes sont éditées à l'échelle 1 et peuvent donc être collées sur un support adapté, servir de gabarit.

- Les coupes préselectionnées sont les coupes au sillet, à la fin du manche (nbfrettes+1), à la 12eme frette ainsi qu'à la dernière frette.

- suivant les valeurs saisies (épaisseurs, rayons), les épaisseurs et rayons de chaque coupe pourront être différents.

Ecran de dessin des têtes.


Cet écran permet de dessiner des têtes d’instruments. L’outils dispose des fonctionnalités suivantes :

· Dessin symétrique.

· Dessin de lignes droites.

· Dessin de cercles ou arcs de cercle.

· Dessin de courbes de Bézier..

· Ecriture de texte.

· Dessin automatique de mécaniques.

· Impression des têtes à l’echelle 1

Présentation de l’écran :
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Informations générales.

La partie de gauche est la zone de dessin. C’est sur celle-ci que l’on va  placer les divers éléments graphiques.

Le terme « Poignée » désigne les carres noirs ou rouges qui permettent de manipuler (déplacer) les objets.

Lorsque l’affichage est mal actualisé, cliquer sur le bouton « Redessiner » pour réafficher l’ensemble du dessin.

Le bouton « Nouveau » permet de créer un espace de travail vierge.

Le bouton « sauvegarder » permet d’enregistrer le dessin .

Le bouton « imprimer » déclenche l’impression du dessin à l’échelle 1.

Le bouton « Supprimer » efface l’élément de dessin sélectionné. Attention pas d’annulation possible après suppression.
Le fait de sélectionner un élément de la liste « Fichier Tête » fait immediatement apparaître la tête correspondante.

Attention, pour l’instant il n’est demandé aucune confirmation pour la sauvegarde du dessin lorsque on quitte l’écran ou que l’on charge une autre tête.

Une ligne de symétrie verticale divise la zone de dessin en deux. La fin du manche est représentée. Les dimensions du manche dédendent des valeurs saisies dans les zones « nombre de cordes », « distance entre le bord et la première touche », « Distance entre 2 cordes ». Toute modification de ces paramètres modifie immédiatement l’affichage.

Comment dessiner .


Symétrie.

· Cocher  « Symétrie ».permet de dupliquer l’élément sélectionné en mode miroir.

· Seul l’élément original peut-être manipulé, la copie symétrique est toujours (symétrie mise à part) identique à l’original. Décocher « Symétrie » fait disparaître la symétrie pour l’élément sélectionné. Chaque élément du dessin (sauf le dessin de texte) peut avoir une symétrie.

Formes complexes.

· Tous les éléments peuvent être combinés entre eux de manière à obtenir des formes complexes.

Dessiner un trait .


Cliquer sur le bouton « Trait ». Un trait oblique apparaît. Pour déplacer le trait, cliquer en maintenant appuyé le bouton gauche de la souris sur une extrémité du trait puis déplacer la souris.


Actions possibles :

· Modification de l’épaisseur du trait. 

· Modification de la couleur du trait.

Dessiner un (arc de ) cercle.


Cliquer sur le bouton « Cercle ». Un cercle apparaît. 

Actions possibles.

· Forme : Faire glisser les curseurs « Angle 1 » et « Angle 2 » de manière à obtenir soit un arc de cercle soit un cercle complet. 

· Rayon : Le curseur « rayon » comme son nom l’indique permet de faire varier le rayon. 

· Réglage de l’épaisseur du trait.

· Choix de la couleur du trait.

· Symétrie.

Dessiner une courbe de Bézier.

Cliquer sur le bouton « Bezier ». Une courbe de Bézier apparaît. Si un des quatre points de la courbe est en dehors de l’écran, diminuer le zoom de manière à voir ce point puis le déplacer et augmenter à nouveau le zoom.

La forme de la courbe dépend de la position de chacun des quatre points. Pour des raisons de compréhension ces points sont reliés par des droites. Ces droites ne seront pas imprimées.

Actions possibles.

· Forme :Déplacer chacun des quatre points de la courbe pour lui donner la forme appropriée.

· Réglage de l’épaisseur du trait.

· Choix de la couleur du trait.

· Symétrie.

Dessiner un texte.


**** Attention cette fonctionnalité n’est pas encore entièrement opérationnelle ****


Cliquer sur le bouton « Texte ».

Actions possibles.

· Réglage de la dimension du texte.

· Choix de la police.

· Modification du texte.

· Choix de la couleur du texte.

· Déplacement du texte. Pour déplacer le texte :amener la souris sur le coin haut gauche du texte de manière à faire apparaître le carré  de déplacement du texte cliquer et déplacer. Si le carré est dur à trouver, Dans la partie droite de l’écran choisir dans la liste « Objet » l’objet texte désiré. Cela fait apparaître la poignée de déplacement.

· La symétrie sur du texte n’est pas possible.

Fonctionnements prévus en prochaine version :

· Amélioration du comportement de l’outils texte.

· Rotation du texte.

· Application de textures.

Dessin des mécaniques.


Les mécaniques sont dessinées automatiquement. 

Actions possibles.

· Réglage du rayon de la mécanique.

· Déplacement de la mécanique. La poignée se trouve à la jointure entre la corde et le cercle de la mécanique.

· Choix de la couleur de la mécanique.

Ecran de duplication d’après photo.



Cet écran a été entièrement repensé de façon à améliorer l’ergonomie notamment pour les déplacements à l’intérieur du dessin.



Cet écran à pour but de fournir une aide à la prise de mesures sur des instrument ou parties d'instruments existants, 



et ceci à partir de photos.



Cet écran dispose de fonctions de mesures et d'impressions (réduite ou echelle 1).
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Présentation de l ‘écran.

L’écran par défaut montre une image permettant de calibrer l’imprimante. Une barre d’outils est présente sur la gauche de l’écran. La barre de statut (en bas de l’écran) permet d’afficher des informations contextuelles.

Menu Fichier.

· Ouvrir une image. Permet d’afficher l’image à manipuler

· Il faut avoir une photo suffisamment détaillée et de face de l'instrument. 

· Placer la photo dans le répertoire "DATAS" de l'application.

· charger la photo par le menu fichier/ouvrir. L'image doit s'afficher.

si l'image excède la hauteur de l'écran, modifier le zoom.

· Sauvegarder. Sauvegarde les informations concernant l’image (échelle, centre mesures etc…). L’image elle même n’est pas modifiée.
· Fermer l’écran. – Sans commentaire.
Actions possibles sur le dessin.

· Touches du clavier :

· Touche Pg AR (page up ou touche 9 du pavé numérique.). Cette commande augmente le taux de zoom.

· Touche Pg AV (page down ou touche 3 du pavé numérique). Cette commande fait diminuer le taux de zoom.

· Touche Entrée (return) Fait apparaître une fenêtre permettant d’entrer son taux de zoom au clavier.

· Les flêches permettent de déplacer l’image..

· L’appui sur la touche Ctrl (control) affiche (ou cache) une croix dont le centre correspond au centre du dessin.

· Home (touche 7 du pavé numérique). Cette touche permet de repositionner l’image au zoom initial.

La barre de menus.

La croix :
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La croix est l’outil permettant de calibrer l’image. Trois sous menus sont disponibles.


Calibrer . Cette commande permet de définir les dimensions du dessin.

Il faut connaître au moins une dimension. (en général on connaît le diapason par exemple).



Plus la dimension est importante par rapport à la taille de l'instrument, 
plus les mesures suivantes seront précises.





(exemple pour une guitare en connaissant la valeur du diapason)





- Cliquer sur le bouton "Calibrer"





- positionner la souris au milieu du sillet  et garder le doigt appuyé.





- glisser la souris (sans relacher le doigt jusqu'au chevalet (ou à la 12eme frette = diapason/2).





- Une fois au milieu du chevalet relacher le bouton.





- A la question '"dimension mesurée, taper le diapason en cm (si diapason en pouces mettre 






un p devant le nombre (ex P34 pour 34 pouces).



   Centrer. Cette commande défini le centre du dessin.


Il est utile aussi de définir un centre arbitraire au dessin.

On peut par exemple choisir le milieu de la touche au point de liaison avec le corps. Ce centre sera la position Zéro du quadrillage.





- Cliquer sur le bouton "Centrer".





- Positionner la souris sur le point choisi comme centre.





- Cliquer.





La mesure et le centrage effectués, le simple fait de déplacer la souris sur un endroit précis





 de la photo fait apparaître (si on ne bouge plus la souris), la distance en cm par rapport au centre.

Inverser. Permet de transformer une photo d'un instrument droitier en une photo d'instrument gaucher et inversement.
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Mesures.


Effacer les mesures. Cliquer sur ce bouton pour effacer toutes les mesures.


Calculer arc. L’appui sur ce bouton fait apparaître la fenêtre de mesure d’un arc.

[image: image5.png]Mk



Cette fenêtre a la forme suivante :



Fonctionnement d’une mesure d’arc.

Mesurer le rayon d’un arc de cercle consiste à sélectionner 3 points situés sur la périphérie du cercle à mesurer.

A l’ouverture de la fenêtre, le curseur est positionné sur la première ligne (ligne en jaune). Cliquer dans le dessin sur sur le premier point du cercle. La première ligne est alors remplie avec les coordonnées du point. Le curseur se déplace alors sur deuxième ligne. Cliquer dans le dessin sur le deuxieme point … lorsque le troisième point est saisi les trois lignes de la fenêtre doivent être remplies, cliquer alors sur calculer pour obtenir le rayon du cercle passant par ces 3 points.

Masquer. Cliquer sur ce bouton permet de montrer ou cacher l’affichage des distances des mesures.
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Rafraîchir.


Ce bouton permet de redessiner l’écran lorsque celui ci en a besoin.
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Imprimer sur une page.

Permet d’imprimer le dessin avec son quadrillage dans sa totalité sur une page d’imprimante. La fenêtre suivante est ouverte permettant de choisir le format de l’impression.
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Imprimer à l’échelle 1.
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Permet d’imprimer tout ou partie du dessin à l’échelle 1. L’impression se fera sur autant de feuilles que n écessaire. La fenêtre suivante s’affiche.
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Choisir la zone du dessin de la même manière que pour mesurer une distance. La zone imprimée sera celle encadrée en vert dans le dessin ci dessous.
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Si aucune zone spécifique n’est choisie, le dessin en entier sera imprimé par défaut.


Choisir le format du papier.


Cocher ou décocher l’impression du quadrillage puis cliquer sur imprimer.
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Corrections.



Cette opération est à faire une seule fois (sauf si on change d'imprimante).
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Ce bouton fait apparaître une fenêtre permettant de corriger l’impression lorsque (en impression echelle 1), les carrés du quadrillage ne correspondent pas exactement à 1cm de coté.


Mode opératoire pour calibrer l’imprimante.

Pour ceci, il faut imprimer le dessin proposé à l'ouverture de l'écran (carré de 10 cm sur 10 cm).

- cliquer sur le bouton "Corrections" et mettre tous les champs à 1 s'ils n'y sont pas (1=pas de correction).

- Valider l'écran des corrections.

Vérifier que les quadrillages (horizontal puis vertical) sont bien espacés de 1cm. 

Pour ceci (exemple quadrillage vertical).

1) Compter le nombre maximum de graduations visibles sur la feuille (exemple -5 à +13 cm) soit au total 18cm .

2) Mesurer avec une règle la distance réelle entre les traits - 5 cm et +13 cm (par exemple on a mesuré 17.53 cm).

3) Diviser les 18 cm par la valeur mesurée réellement soit 18/17.53=1,0268111808328579577866514546492

4) noter ce nombre.



5) Cliquer sur le bouton "Corrections" et saisir ce nombre dans la case A4 et A3 horizontal ou vertical suivant le cas.

En principe les valeurs en A4 et A3 sont positionnées identiquement.

6) Valider l'écran des corrections. Les corrections sont alors sauvegardées sur disque.

Lorsque les corrections sont apportées, on réimprime le carré et on vérifie que cette fois les carrés font bien 1cm.
Effectuer une mesure.

*** En ce qui concerne les mesures de rayon d’arc voir le paragraphe Mesures dans la description de la barre d’outils. ***



- Positionner la souris sur le point de départ de la mesure.




- cliquer et maintenir le doigt appuyé.




- Déplacer la souris jusqu'au point d'arrivée de la mesure.




- Relâcher le bouton.

Un trait rouge montre la distance mesurée et une boite s'affiche indiquant le résultat de la mesure en Cm.




Le passage de la souris sur une extrémité d’une mesure fait apparaître le nom de la mesure et la distance mesurée.
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Cliquer avec le bouton droit sur l’extrémité d’une mesure fait apparaître une menu contextuel.

Déplacer le vecteur permet de déplacer l’extrémité de la mesure.

Nommer le vecteur. Permet de donner un nom significatif à la mesure.

Largeur du trait. Modifie la largeur du trait représentant la mesure.

Supprimer le vecteur. Efface la mesure.

Améliorer la précision des mesures.

Pour améliorer la précision d’une mesure, utiliser la procédure suivante. Choisir un taux de zoom fort. Se positionner sur le point de départ de la mesure. Cliquer en laissant le doigt appuyé, déplacer le dessin (au moyen des flèches –au clavier-), se placer sur le point d’arrivée et relacher le bouton.

Menu AUTRES.

Réglage défonceuse .

Cet écran n’est pas complètement fonctionnel dans cette version. Pour l’instant, il permet juste de connaître, suivant les dimensions des fraises et guides de défonceuse, le décalage à apporter sur la taille de gabarit.

Paramètres.


Cet écran permet de choisir un thême sonore pour l’application. Des thêmes seront bientôt disponibles.

Ameliorations prévues.


Quelques fonctionnalités supplémentaires sont déjà prévues dans la prochaine version.

· Fenêtre de calcul du renversement d’un manche.

· Application de textures.

· Amélioration de l’ergonomie générale de l’application.
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