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Les constructions du nombre d’or et un peu plus

Thème : Le nombre d’or

Vision : Géométrique du thème => Les constructions du nombre d’or
But : Informer, montrer, piquer l’attention et susciter la curiosité.
Éléments importants: aspect visuel, aspect théorique et aspect interactif.

Mise en place du projet :

L’idée de départ était de faire des animations en liens avec le nombre d’or. Puis, suite à de mures réflexions et suggestions nous avons décidés de faire des animations « interactives ». Pour faire des animations interactives, il nous a été proposé d’utiliser un logiciel de programmation web relativement « nouveau » : Revolution. 

Revolution est un logiciel de programmation qui permet d’écrire des phrases, ce qui doit faciliter la tâche d’un anglophone. D’un autre côté, pour un francophone comme moi, il m’a fallut apprendre la structure, la syntaxe et le vocabulaire de programmation. Malgré tout, nous trouvons que ce logiciel est très accessible. Les commandes sont claires (se ne sont pas des abréviations ou symboles), se sont des mots anglais qui désignent bien ce qu’elles font.

La programmation dans Revolution se fait à la base avec des piles (stack). Dans une pile nous pouvons faire plusieurs cartes (card). Une carte est la structure graphique sur laquelle l’on incorpore des éléments graphiques (object). Par la suite, nous pouvons programmer les objets (comme les boutons, images, etc. ).

Comme le thème du nombre d’or est très large, nous l’avons affiné pour le définir par les constructions géométriques en lien avec le nombre d’or. De plus, nous aurions pu exploiter plusieurs constructions géométriques, mais nous nous sommes contentés d’utiliser le rectangle d’or, les triangles d’or, le pentagone et le pentagramme.

Nos débuts sur le logiciel :

Une fois notre idée un peu plus cernée, il nous fallait « dessiner » l’allure qu’aurait notre projet. Ayant exploré le logiciel RunRev (Revolution) et pratiqué en suivant des tutoriels, nous avons tracé une esquisse de ce que pourrait avoir l’air notre carte initiale. Celle-ci comportait trois boutons de constructions géométriques.

Pour calculer les sommets l’on devait prendre en compte que le point (0,0) est le point dans le coin supérieur gauche de la fenêtre de la carte. De plus, lorsque l’on se tasse vers la droite les valeurs de x augmente et lorsque l’on se tasse vers le bas la valeur du y augmentent. En faisant des essaies nous avons situé graphiquement à quel endroit nous voulions que le rectangle commence. Par la suite, nous avons calculé les autres points en conséquence du premier point. C’est à ce moment là que nous avons remarqué qu’il nous fallait arrondir les coordonnées des sommets.

Nous avons utilisé une commande qui faisait appelle à un graphique à ligne brisée. Puis, voyant que le logiciel n’acceptait pas les valeurs avec plusieurs décimales comme coordonnés de points, nous avons cherché une autre commande. Nous avons décidé de tracer un segment. Nous avons repris la procédure du segment pour tracer un rectangle, les triangles et le pentagone.

Nous avons eu beaucoup de difficulté à trouver une commande pour tracer l’arc de cercle dans le rectangle. L’activation automatique du « checkbox » en lien avec l’arc de cercle, as aussi causé problème.

Il y a plusieurs indices dans l’environnement de RunRev qui nous aide à savoir ce qui ne fonctionne pas. Premièrement, il indique à l’aide d’un point rouge la ligne dans le code qui ne fonctionne pas. De plus, il y a un message d’erreur dans le bas de la page qui t’indique ce qui cause problème (accompagné d’un code d’erreur). Dans ce même bas de page il y a un onglet « variables » qui te permet d’aller voir quelles sont les valeurs des variables utilisées.

Sans vous dire toutes les étapes, nous avons programmé les trois boutons de constructions. Nous avons par la suite, tenu à donner des informations sur chacune des constructions, ce qui nous a fait rajouter un bouton d’information.

La première partie interactive et informative nous semblait très bien. Nous avons par la suite eu l’idée de pousser notre projet plus loin en y incorporant un jeu.

Le Jeu :

Le jeu fut créé dans le but d’intriguer les jeunes. Nous pouvons y associé les notions mathématiques comme les triangles semblables, les rapports, les rapports internes, les cas de triangles congrus et/ou semblables et la notion de rapport de similitude. 

Le but du jeu est simple. Vous devez former un triangle d’or, comme les côtés du triangle d’or sont dans un rapport d’or, vous découvrez deux segments qui sont dans un rapport d’or (le troisième étant congrue à un des deux premier représente le même rapport). 

Le jeu a subit plusieurs changements au fur et à mesure que nous avancions dans le projet. Malgré le fait que se soit le dernier élément de que nous avons incorporé à notre projet c’est celui qui mérite le plus d’être observé, étudié et utilisé. Nous sommes fiers d’être parvenue à créer un tel jeu. Le nombre d’heures n’a pas été comptabilisé, mais nous pouvons dire que cette partie du projet nous a pris autant de temps que l’autre partie précédente.

Vous remarquerez probablement le soucie pédagogique lorsque vous verrez que nous avons incorporé une image qui illustre le rapport trouvé lorsque l’utilisateur aura tracé un triangle d’or.

Amélioration :
Je pense qu’il y a plusieurs éléments répétitifs dans la programmation que nous aurions pu mettre dans des fonctions (pour les boutons des sommets par exemple).

Dans le jeu, nous aurions aussi pu mettre une phrase explicative lorsque l’image du rapport apparaît ou lorsque l’on déplace le curseur sur cette image.

Nous aurions aussi pu offrir une autre facette du jeu, en proposant à l’utilisateur de trouver tous les triangles représentants le même rapport d’or (le petit, moyen, grand) qui sont contenus dans le pentagone.

Pour la partie des constructions, nous aurions pu utiliser plusieurs carte ce qui aurait probablement facilité la tâche. Probablement que de cette manière nous aurions eu plus de loisir à programmer des menus et autres trucs du genre.

Partie Technique :

Les variables

	Nom
	Utilisation

	nbPhi
	Constante utile pour calculer les coordonnées points des constructions

	CooPtB
	Coordonnées arrondies des points, comme cette variable fini par B ce sont les coordonnée du point B qui y sont. 

	PTB
	Coordonnée non arrondies utile pour calculer les mesures des segments

	Rapport
	Contient le rapport des mesures d’un triangle tracé

	TroisPoints
	Renferme les coordonnées arrondies des trois points, utile pour tracer le triangle sélectionné.

	DistCatUn
	Contient la distance entre le premier point selectionné et le deuxième. Utile pour calculer le rapport.

	DistPts
	Contient la plus grande distance.

	nbSelectPoints
	Contient le nombre de points sélectionnées

	sommetsTriangles
	Contient les trois points sélectionnés et répètes le premier point, utile pour construire le triangle.

	dernierSommet
	Contient le premier point sélectionné, utile pour construire le triangle.

	NbEssaies
	Contient le nombre de fois que l’utilisateur aurait tracé un triangles d’or


Les commandes

	Nom
	Utilité

	ChangerProprieteBoutonPoints
	Change en même temps tous les boutons des points du pentagone

	ChangerProprietePoints
	Change en même temps tous les cercles des points du pentagone

	Choisir_Info
	Dans la section information, l’utilisateur peut choisir sur quoi il veut avoir de l’information

	dessinerRectanglesEtArcs
	Pour dessiner les arcs et le rectangle

	faireArc
	Pour dessiner l’arc, utile pour tracer arc dans rectangle

	ToutDetruire
	Utile dans la section construction pour repartir à zéro

	TracerPgone
	Utile dans la section construction pour construire le pentagone.

	TracerPgramme
	Utile dans la section construction pour construire le pentagramme.

	TracerPoint
	Uitile dans la section jeu. Trace le point dans le pentagone

	TracerRectangle
	Trace le rectangle dans section construction.

	TracerSegment
	Utile pour tracer polygone dans section construction

	TracerTriangle
	Trace le rectangle dans section construction.


Les fonctions

	Nom
	Utilité

	CalculerDistance
	Calcul la mesure d’un segment

	CalculerRapport
	Calcul le rapport entre le plus grand côté et le plus petit pour décider si le rapport est d’or.

	DistanceMax
	Donne la plus grande distance, utile pour définir quel rapport a été trouvé.


Voici la disposition des Sommets selon la programmation des variables (voir plus haut) : 
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