<!DOCTYPE html>
<html lang="fr">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
    <title>Scène 3D Navigable - Étoiles à 6 Branches</title>
    <script src="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/three.js/r128/three.min.js"></script>
    <script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/three/examples/js/controls/OrbitControls.js"></script>
    <style>
        body { margin: 0; overflow: hidden; }
        canvas { display: block; }
    </style>
</head>
<body>
    <script>
        // Initialisation de la scène
        const scene = new THREE.Scene();
        scene.background = new THREE.Color(0x000000); // Fond noir

        // Caméra
        const camera = new THREE.PerspectiveCamera(75, window.innerWidth / window.innerHeight, 0.1, 2000);
        camera.position.set(0, 5, 200); // Ajustement pour bien voir la scène

        // Rendu
        const renderer = new THREE.WebGLRenderer({ antialias: true });
        renderer.setSize(window.innerWidth, window.innerHeight);
        document.body.appendChild(renderer.domElement);

        // Contrôles interactifs
        const controls = new THREE.OrbitControls(camera, renderer.domElement);
        controls.enableDamping = true;
        controls.dampingFactor = 0.05;
        controls.minDistance = 50;
        controls.maxDistance = 1000;

        // Lumières
        const ambientLight = new THREE.AmbientLight(0xffffff, 2);
        scene.add(ambientLight);

        const directionalLight = new THREE.DirectionalLight(0xffffff, 1.5);
        directionalLight.position.set(10, 20, 10);
        scene.add(directionalLight);

        const spotLight = new THREE.SpotLight(0xffffff, 2);
        spotLight.position.set(-15, 30, 15);
        spotLight.angle = Math.PI / 6;
        spotLight.penumbra = 0.5;
        spotLight.castShadow = true;
        scene.add(spotLight);

        // Fonction pour créer une étoile à 6 branches
        function createStar(radius, branches) {
            const points = [];
            const angleStep = Math.PI / branches;

            for (let i = 0; i < 2 * branches; i++) {
                const angle = i * angleStep;
                const radiusFactor = (i % 2 === 0) ? 1 : 0.5; // Variation du rayon pour les branches de l'étoile
                points.push(
                    new THREE.Vector3(
                        radiusFactor * radius * Math.cos(angle),
                        radiusFactor * radius * Math.sin(angle),
                        0
                    )
                );
            }

            const geometry = new THREE.BufferGeometry().setFromPoints(points);
            const material = new THREE.LineBasicMaterial({ color: 0xffff00 }); // Couleur jaune
            const star = new THREE.LineLoop(geometry, material);

            return star;
        }

        // Création des étoiles (10 000)
        const count = 10000;
        const stars = [];

        const dummy = new THREE.Object3D();
        for (let i = 0; i < count; i++) {
            const star = createStar(5, 6); // 5 est le rayon de l'étoile, 6 pour 6 branches
            star.position.set(
                (Math.random() - 0.5) * 500,
                (Math.random() - 0.5) * 500,
                (Math.random() - 0.5) * 500
            );

            // Rotation aléatoire des étoiles
            star.rotation.set(
                Math.random() * Math.PI,
                Math.random() * Math.PI,
                Math.random() * Math.PI
            );

            scene.add(star);
            stars.push(star);
        }

        // Animation des étoiles
        function animate() {
            requestAnimationFrame(animate);

            // Animer la rotation des étoiles
            stars.forEach(star => {
                star.rotation.x += 0.001;
                star.rotation.y += 0.001;
            });

            controls.update();
            renderer.render(scene, camera);
        }

        animate();

        // Redimensionnement de la scène
        window.addEventListener('resize', () => {
            renderer.setSize(window.innerWidth, window.innerHeight);
            camera.aspect = window.innerWidth / window.innerHeight;
            camera.updateProjectionMatrix();
        });
    </script>
</body>
</html>
