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D’abord, précisons que plusieurs indications explicatives ont été ajoutées au corps même des applications du programme.  Ainsi, un futur utilisateur désireux de modifier un aspect plus particulier pourrait relativement aisément retrouver  l’endroit, dans les applications, qui traite de ce point.  En effet, il ne suffit que de lire les commentaires grisâtres ajoutés au bout de chaque ligne.

Par ailleurs, tâchons d’expliquer globalement de quelle manière ce logiciel en question fonctionne.  En premier lieu, le programme, suite aux deux choix de l’utilisateur, détermine avec laquelle des quinze fonctions il s’exécutera.  En réalité, l’utilisateur a le choix de s’exercer avec cinq fonctions distinctes; or, pour chacune d’elle, celui-ci aura le choix de travailler avec l’un des trois niveaux de difficulté disponibles.  Or, pour ce qui est du programme, il existe en fait quinze plages distinctes, dans lesquelles non seulement la fonction est précisée, mais également les paramètres qui seront en jeu (certains pourraient être fixés à zéro, par exemple, de manière à ce qu’ils n’influencent pas la fonction choisie par l’utilisateur).  Ainsi, le programme doit donc faire apparaître une fonction selon ce choix, en établissant les paramètres qui n’ont pas été préalablement fixés selon les domaines précisés dans les applications.  Voici d’ailleurs un résumé des 15 plages apparaissant dans le corps du programme.

Tableau 1


Par la suite, le programme fait apparaître le graphique d’une fonction qu’il aura ainsi établie.  Or, dès qu’un graphique se trace apparaît aussi une marche accroissement.  Par défaut, le déplacement horizontal de cette marche commence toujours à la valeur du paramètre h de la fonction, à l’exception de la fonction linéaire, pour laquelle la marche commence à l’ordonnée correspondant à une valeur d’abscisse située à 25 pixels de l’origine.  Évidemment, la contre-marche, c’est-à-dire le déplacement vertical correspondant, s’ajuste à la longueur de la marche, établie par défaut à un vingtième de l’entité de l’axe des abscisses.  D’ailleurs, une glissière permet de déterminer la longueur de cet axe horizontal.  Autrement dit, le programme trace un graphique, systématiquement accompagné d’une marche accroissement.

Une fois la marche tracée à l’emplacement établi par défaut dans les applications, il devient possible à l’utilisateur de faire varier non seulement cet endroit, mais aussi la longueur pré-établie de la marche.  En effet, le point de départ de la marche possède un nom précis dans le programme, soit « point témoin » et il est possible de le faire glisser le long du graphique par un clic de souris.  À cet instar, le point final de cette même marche a été considéré (sans nom par contre), et un clic de souris de l’utilisateur permet la variation de la longueur de la marche, ainsi que celle de la contre-marche.  

Il s’agit donc à l’élève de manipuler la marche, en connaissant les caractéristiques de variation préalablement enseignées (résumées d’ailleurs dans le guide pédagogique), de manière à déterminer la valeur du paramètre a.  Aussi, en observant le tracé de la fonction, il devrait être en mesure de déterminer les valeurs des deux autres paramètres.  Or, il suffit à l’élève d’appuyer sur le bouton « compiler » et d’inscrire les valeurs respectives des paramètres, pour savoir si l’équation qu’il a établie est correcte ou non.  À ce sujet, le programme renvoie un message à l’intérieur d’une fenêtre, félicitant l’élève, ou encore lui recommandant d’essayer à nouveau.  Il n’indique pas la bonne réponse à un élève qui ne l’aurait pas obtenue.
En dernier lieu, il aurait été possible de perfectionner le programme, de manière à ce qu’un redimensionnement de la fenêtre entraîne un redimensionnement proportionnel du graphique.  Cela dit, nous avons choisi de ne pas aller vers cette avenue, étant satisfaites du programme tel qu’il est.  Néanmoins, un futur utilisateur désireux de pallier cette petite imperfection aurait avantage à créer une procédure qui recalculerait les coordonnées de chacun des points constituant la droite, en fonction des dimensions de la fenêtre, et ce, à chaque fois que l’utilisateur décide de modifier celles-ci. 

En terminant, nous sommes conscientes  que diverses modifications peuvent être apportées à ce programme, à l’instar de n’importe quel programme existant.  Or, l’état actuel de ce dernier nous convenait et atteint les buts que nous nous étions fixés au départ.  Cela dit, un futur utilisateur pourrait référer à la structure globale du programme qui suit, ou encore nous contacter, en utilisant les adresses électroniques suivantes, dans le but d’en discuter.
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Structure du programme

1. Variables

1.1 « longueurGraphique »

La largeur de la fenêtre est de 800 pixels, qui est déterminée par « baseFenetre », dans la section « Paramètres de l’interface ». Nous avons choisi de travailler avec 600 d’entre eux.

1.2 « hauteurGraphique »

La hauteur de la fenêtre est de 600 pixels, qui est déterminée par « hauteurFenêtre », dans la section « Paramètres de l’interface ». Nous avons choisi de travailler avec 400 d’entre eux.

1.3 « a, b et c »

Ces variables représentent respectivement les paramètres a, h et k de nos fonctions.

1.4 « sortedefonction » 

Cette variable indique les types de fonctions qui seront utilisées et les numérote de manière à les appeler éventuellement. Voici donc les différentes valeurs que peut prendre la variable, avec à chaque fois la fonction correspondante:

· sortedefonction=0 ( fonction linéaire
· sortedefonction=1 ( fonction inverse

· sortedefonction=2 ( fonction quadratique

· sortedefonction=3 ( fonction exponentielle

· sortedefonction=4 ( fonction racine carrée

1.5 « difficulte »

Il existe trois degrés de difficultés et ils sont nommés de la sorte :

· difficulte=0 ( niveau de difficulté DÉBUTANT

· difficulte=1 ( niveau de difficulté INTERMÉDIAIRE

· difficulte=2 ( niveau de difficulté EXPERT

1.6 « centreTemoin »

Cette variable est en fait le point appartenant à la courbe. Ce point peut être délacé par l’utilisateur, sur le domaine en question. Il s’agit en fait du point NOIR.

1.7 « centreMarche »

La longueur de la marche est déterminée par cette variable.

2. Procédures 

2.1. « initialisation »

Avant d’effectuer quoi que ce soit dans le programme, il est nécessaire d’établir une procédure de ce genre. Elle permet entre autres d’établir l’origine de notre plan cartésien au centre de la zone graphique, ce qui est essentiel. De plus, nous lui avons greffé une fonction qui nous permettra de générer plus facilement nos points. Voici donc cette fonction :

2.1.1 « Px[i] »
Nous avons mentionné plus tôt que nous avions un domaine de 600 pixels. Alors, au lieu de faire correspondre des valeurs d’ordonnées à des valeurs d’abscisses de 0 à 600, cette procédure nous permet plutôt de travailler avec des pixels horizontaux, allant de -300 à 300. Cet ajustement nous permettra de travailler avec un domaine plus habituel, ce qui nous permettra notamment de mieux définir la position de certains points.

2.2. « plan »

Cette procédure engendre notre plan cartésien, et ce, dans les moindres détails. Elle permet notamment de centrer le plan à la fenêtre. De plus, elle construit les axes et les flèches (en traçant branche par branche). Elle affiche également les valeurs délimitant le domaine, qui sont déterminées par la glissière.

2.3. « difficulter »

Les degrés de difficultés ont été décrits précédemment, dans le tableau 1. Cette procédure ne fait que mettre en langage java ce qui a été décrit en mot dans ce tableau. Pour générer des nombres rationnels, nous avons dû créer la procédure suivante :

2.3.1 « rationnel » 
Le langage utilisé dans cette procédure décrit assez bien la manière dont on génère ces nombres. Il serait cependant important de mentionner quelques petits détails qui doivent être pris en considération, lors du calcul de ces nombres rationnels. En effet, pour éviter d’obtenir un nombre rationnel nul, ou  d’engendrer une division par 0, nous avons dû ajouter quelques conditions. De plus, lorsque ce nombre prend la valeur 1, cela cause quelques problèmes. Par exemple, il ne semble pas du tout intéressant d’avoir 1 comme valeur de « a », dans la fonction exponentielle… Cependant, puisque la valeur 1 n’est pas nuisible dans toutes les fonctions, et avec chacun des paramètres, nous avons choisit d’utiliser une boolean.

2.4. « traceFonction »

Une fois la valeur des paramètres choisie, dans la procédure «difficulter», le programme calcule les coordonnées de chacun des points qui constitueront la courbe de la fonction choisie. Ce calcul est effectué pour chacune des fonctions, avec ces procédures :

2.4.1 «calculLinéaire»
2.4.2 «calculInverse»
2.4.3 «calculQuadratique»
2.4.4 «calculExponentielle»
2.4.5 «calculRacinecarre»

Évidemment, la procédure s’assure qu’à une fonction donnée correspond le calcul qui lui est associé. Lorsque le calcul est effectué, elle s’occupe de faire des segments entre chacun de ces points, ce qui générera la courbe désirée.

De plus, cette procédure a pour mandat la construction de tous les autres éléments du graphique : le plan, le point témoin (point appartenant à la courbe), les coordonnées de ce point, le point vert, la marche, la contre-marche et leurs longueurs associées. Ces éléments sont construits à l’aide de ces procédures :

2.4.6 «plan»
2.4.7 «temoin»

Elle décrit la couleur et la grosseur du point appartenant à la courbe

2.4.8 «temoinMarche» 

Elle construit la marche, la contre-marche et leurs longueurs associées.

2.5. « deplacerPoint »

Un des éléments intéressants du programme est le fait que l’utilisateur puisse déplacer le point noir, ainsi que le point vert, à sa guise. Pour y parvenir, il faut d’abord déterminer un périmètre où le clic de la souris aura un impact direct sur le déplacement d’un des deux points. Ce périmètre est déterminé par cette procédure :

2.5.1 « trouverPoint »

Il est nécessaire de calculer la distance entre le clic de la souris et le point en question. Voilà pourquoi cette procédure contient celle-ci :

2.5.1.1 « distCarre »

On calcule la distance au carré, de manière à éviter les radicaux.

Alors donc, si la distance entre le clic et le point noir est plus petite qu’un certain nombre, par exemple, le point noir bougera…

Si le test est concluent, c’est-à-dire que le clic est dans le périmètre établi, le point en question peut se déplacer. Il faut cependant mettre en place quelques restrictions, pour éviter que le point noir ou le point vert ne « sorte » de notre graphique. Il y a plusieurs trucs à considérer :

· Il faut établir une position maximale à droite et à gauche pour le point noir et le point vert.

· Il faut également s’assurer que l’utilisateur ne puisse pas faire sortir le point vert, par exemple, en amenant le point vert à sa position maximale, et vice versa (autant à gauche qu’à droite).

· IMPORTANT : La fonction racine carrée est traitée comme un cas particulier. Le choix de la valeur de nos paramètres étant ainsi fait, le point noir et le point vert ne pourront jamais se déplacer à gauche du sommet (c’est que le « a » est toujours positif…). Cette fonction étant seule dans cette situation, quelques restrictions supplémentaires lui sont associées.

2.6. « demandereponse »

Cette procédure permet de compiler les résultats. Les commandes expliquent assez bien comment cela fonctionne.
Les calculs sont faits avec des valeurs d’abscisses déterminées par la glissière. Il faut donc transposer les px[i] (-300 à 300) au domaine choisi. La transposition est décrite en caractère gris, dans cette section.








