Construction - Patrons du cube
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Dessiner un patron et connaitre les carrés choisis sur la grille

On cherche a savoirsile patron dessiné parl’éleve est oui ounonun des 11 patrons du cube. On part
donc d’un probléme géométrique. Pourtant, Cabri Elem ne posséde pastous les outils nécessaires
pour analyserettravaillersurces objets. De fait, actuellement dans Cabri Elem, les objets
géométriques construits parl’éleve en cours d’utilisation du cahier ne sont pas préexistants au travail
del’éléve. Le concepteurdu cahier ne peutdoncpas créerde feedback sur ces objets. Il faut donc
concevoirun cahierou les éléments utilisés par|’éléve pour construire le patron existent
effectivementavantle début dutravail de I’éléve. L'idée est doncde proposeral’éléve un pavage de
carrés parmilesquelsil sélectionne ceux qu’il veut utiliser pourfabriquerun patron et de déterminer
sila sélection des carrésfaite parl’éléve est un patron du cube ou non.On transforme alors le
probléme géométrique en un probléme algébrique en codant pardes chiffres0ou 1 le fait qu’un
carré dela grille est utilisé ou pas.

Pourcela, on part d’une grille carrée constituée de petits carrés.

@@@Pour cela, créerune grille de lataille voulue (n*n). Plus lataille de lagrille estgrande, plusle
travail de construction du cahierest long (n*n*2 carrés a paramétrer, car il y aura deux grilles de
carrés n*n superposées).

On fait I’explication de la construction de la grille avecles carrés sélectionnables ou pas sur 1 seul
carré. |l suffitde reproduire laméme procédure pour chaque carré de la grille.

Changer la couleur du carré lorsque l'on cliqgue dessus, c’est a dire que l’éléve
l’a choisi pour son patron en cours de construction

Onveutqu’audébut!’éléve disposed’un pavage de carrés d’une seule couleuretlorsque I’éleve
sélectionne un carré pourle patron, le carré change de couleur. Sil’éléve clique anouveausurle
carré, il redevient de lacouleur du pavage initial. Pour celaon crée deux grilles qui seront ensuite



superposées. La premiére est constituée d’images de carrés’, laseconde de piéces de tangram
carrées.

- Créerun carré (de taille pas trop grande pour pouvoir en mettre n*n, ni trop petite pour
pouvoircliquer dessus et obtenir un patron manipulable). On préconise que lagrille finale
prenne lamoitié de lapage pour laisserde laplace pourinsérer des commentaires, images et
boutonssurla page.

- Choisirlacouleurde ce carré quiserala couleurdu pavage initial puis faire une image de ce
carré

- Copierlecarréetlecolleracoté

- Le « Changerenpiece de tangram »

- Changerla couleurde ce nouveaucarré, ce serala couleurdes carrés constituantle patron
del’éleve

- Ona, acestade,uncarré (puisune grille de carrés), une image de carré et une piece de
tangram carrée.

- Définirl’actionsurles2 « carrés », I'image rouge et la piece de tangram orange :
o Clicsurl’image rouge entraine : Masquer I'image et montrerlapiéce de tangram
orange
o Clicsurlapiece de tangram entraine : Masquer la piéce orange et monter|’image
rouge.
- On peutmaintenantsuperposerles2 « carrés » puis masquer lapiece de tangram orange qui
n’apparait qu’en 2°™.
On a maintenantun carré qui « change » de couleurlorsque I’on cliquedessus (du pointde vue de
I’utilisateur).

Affecter une valeur au carré qui a été sélectionné

On veutsavoirsil’éléveacliqué surle carré ou non (ce qui signifie qu’il I’a choisi pourfaire son
patron). Pour cela, on utilise unnombre, initialisé a0, qui passe a 1 lorsque I’éleve acliqué dessus
(sélection du carré). Ce nombre repasse a0 lorsque que I’éleve clique anouveausurle carré
(désélectionducarré). C'est cette procédure qui permet de transformerle probléme géométrique du
patron enun probléme numérique.

L’explication de la construction se fait toujours pour un seul carré de lagrille :

On choisitdes images pour les carrés initiaux car cela permet ensuite, lors de |'utilisation del’outil patron, que
les carrés initiaux présents a I’écran ne soientpas pris en compte pour la création du patron.



- Créerun nombre 0 (enfaire n?pour une grille n*n, lesrangerenligne et colonne de facon
analogue ala grille proposée al’éléve)

- Ajouteruneactionsurle « carré » visible au début (image de carré rouge) : « incrémenterla
valeur » et sélectionnerle nombre qui correspond ace carré.

- Ajouterune actionsurle carré visible apres avoircliqué (piece de tangram orange) :
« décrémenterlavaleur » et sélectionnerle nombre.

On adonc un nombre qui nousindique suivantsavaleur,Oou 1, si le carré a été sélectionné ounon
pour dessinerle patron de cube.

Il faut refaire cecisurtoute la grille des n*n carrés. On obtient parexemplecette grille remplie (les
piéces de tangram oranges sontvertes dans |'image ci-dessous) avec sa matrice associée remplie de
0 ou 1selonque lescarrésont été sélectionnés ou pas.

oo = o
o -0 =
ooo© ©
oo—~ ©

Reconnaitre un patron de cube dans une grillenx n

Maintenantque I’'ona une grille, une matrice associée avecdesOou 1 suivantsiles carrés sont
sélectionnés, il faut pouvoiranalyser le résultat : savoirs’il s’agit d’un patron de cube ou non.

Association d’'un nombre unigue a chaque combinaison de carrés sélectionnés

Pourcela, on choisit d’associerachaque valeurde lamatrice, une puissance de 2. En fait, on fait
correspondre ala matrice la liste desvaleursOet 1, c’esta dire un nombre écriten base 2, ce
nombre étant unique pour chaque matrice.

=

correspond au nombre 0}10 écriten base 2.

]

Ala 1% ligne, 1% colonne, le chiffre des unités 2°, écrit tout a droite dans I’ écriture linéaire.
1% ligne, 2°™ colonne le chiffre de I’ordre juste aprés : 2*

Et ainsi de suite surtoute la ligne. Puis on passe ala ligne suivante,on multipliepar2" (n lataille de la
grille). Icile principesurune grille 2x 2.



2 2]

On peutalors calculerce nombre en base 10 avecl’expression :
a+2><(b+2 x(c+---))

Cependant, dansle cas de grilles de taille importante, on obtient des formules avec parexemple 36
variables (pour une grille 6*6). Du coup, pour Cabri Elem, on faitle calcul par ligne de lamatrice et on
calculerale résultat final en appliquant une autre formule analogue aux résultats obtenus pour
chaque ligne (voir plus bas). Exemple de laformule permettant de calculer du nombre associé aune
ligne pourune grille 6*6 :

a+2><(b+2><(c+2x(d+2><(€+2><f))))

Plutot que d’avoirlaformule en somme, on factorise pouravoir moins de calculsetonlitla ligne de
droite a gauche. Cette opération estrépétée surchaque ligne.

Enfin, pourcalculerle résultat final, onsaitqu’il ya entre chaque ligne, un facteur2". On calcule donc
I’expression :

a+2"x(b+2"x(c+-.))
a+ 226 x (b + 26 x (c+ 26 x (d+ 26 x (e + 2° xf)))) (exemple en grille 6 X 6)

On obtientenfin unrésultaten base 10, qui caractérise de fagon unique le patron qui est construit
par I’éleve. Onvaalorsle compareravec touteslesvaleurs de chaque patron pour savoird’abord s'il
s’agitd’un patron, et ensuite savoir de quel patronil s’agit.

Trouver tous les nombres associés a un patron et ses différentes positions dans
une grille n x n

Il existe 11 patrons de cube : 10 qui entrentdans une grille 4*3 (longueur4carrés et largeur 3) etun
11°™ qui entre dans une grille 5*2. Il estdonc impossible de construire ce 11°™ patron sur une grille
4 x 4. Pourtant, avant d’arrivera configurerune plus grande grille, il afallus’assurerde lavalidité de

éeme

la solution choisie etdoncprendre une grille4x 4 : lagrille carrée la plus petite contenantau moins 1
patron du cube.

Néanmoins, pour effectuerles calculs, on utiliserale script ol |’on peut choisirn (>=4).

On se base sur le principe qu’une grille carrée estinvariante pour 8transformations :l'identité, la
symétrie d’axe horizontale, symétrie d’axevertical, deux symétries d’axe oblique, une symétrie
centrale, deux rotations de 90° en direct etindirect. Ces transformations permettent d’obtenir
plusieurs positions d’'un méme patrondanslagrille. |l ne faut néanmoins pas oublier que certaines
translations, bien que ne laissant pas invariante lagrille, permettent également de déplacerle patron
dans lagrille. Il fautdoncégalementles prendre en compte. Le nombre de translations dépend de
I’occupation du patron dans la grille (par exemple un patron de dimension 4*3 dans une grille n*n



peut étre translaté par (n-4) translations horizontalement et (n-3) translations verticalement. On a
donc:

8 X nombre de translations = nombre de positions possibles du patron

Dans le cas concret, on obtient moins de positions différentes car certaines sont obtenues plusieurs
fois par des compositions de transformations différentes.

Il a fallu ensuite caractériser les différentes transformations parleur action surla matrice
déterminantles carrés sélectionnés ou pas. Pour cela, il nous faut juste lamatrice M, une matrice
diagonalen,n:

0 - 1
M=]: 1 :
1 -« 0

En effet, avecune matrice An,n quelconque, onretrouve les 8transformations par :

'Symétrie horizontale'

MA
'Symétrie verticale'

AM
'Rotation 180 ° = symétrie centrale'

MAM
'Symétrie axiale \'

ta
'Symétrie axiale /'
M t(MA)

'Rotation +90°"

M tA
'"Rotation -90°"

tAM

On a alors élaboré un script matlab permettant de produire laliste desnombres en base 10
correspondantsaun patron donné dans une position donnée dans une grille n*n.

Le script matlab se divise alors en plusieurs parties :

1) Choisirladimensiondelagrille



2) Créerune matrice nous permettant de stockerles 8 différentes positionsinitiales de
chaque patron (celles obtenues pas les transformations qui laissent la grille globalement
invariante).

3) Entrerles11 patronsdanscette matrice

4) Trouvertouteslestranslations possibles et stocker ces positions dans cette grande
matrice

5) Travaillersurchaque patron1 par1

a. Définirle patron utilisé

Utiliser une matrice pour stockertoutes les positions possibles d’un patron

Extraire des positions, le nombreen base 10 associé

Enleverlesdoublons etlesrangerdans|’ordre (décroissantici)

Afficher pourchaque patron, laliste de tous les numéros possibles

Remarque :le script MathLab propose, enplus de laliste des n® de patrons

possibles, une formule qui utilise ces n® et qui permettra de calculerdirectement

le n® d’undes 11 patrons utilisé. Celapermetd’accélérer le travail en
automatisantlacréation de la formule (a copierdirectement dans Cabri Elem

=0 a0 T

Creator)
Remarque surle transfert du résultat de matlab dans Cabri Elem :

- Apartirde n=6, lesnombres en base 10 deviennent grand (>10710). |l faut doncchoisir
d’afficherdesflottants (nombres avirgules) qui prennent en considérations plus de chiffres
afind’obtenirle nombre exacteet non une approximation.

Créer la formule qui permet de déterminé lequel des 11 patrons est construit
par l’éleve

Lorsque I'ondispose de laliste des n® de positions de patrons (dans une grille 6*6 cela peut faire
jusqu’a’528 numéros différents), on ne peut pas comparerle numéro du patron construit par I’éleve
a chacun de ces 528 numéros, en utilisantun booléen « = ».

En revanche, on peut calculerladifférence entre N le nombre du patron crée par |I’éléve avecchaque
numéro etsi cette différence estnulle, alors c’est que qu’on aidentifié le patron construit par|’éleve.
De plus, on peutfaire le produit de ces différences, qui seranul dés qu’un patron correct est
construit par I’éleve.

Pourle patron p; (i=1a 11), il y a 48 numéros p;; (j=1 a 48). La formule suivante est nulle des que
I’éleveaconstruitle patron dans une des 48 positions possibles :

48
H(N - Pij)
=1

On peutalors produire 11 formules, une par patron qui produit 0 dés qu’un des patrons est construit
parl’éleve.

Remarque surle transfertdes 11 formules de matlab dans Cabri Elem :



- Cabri Elem Creator a parfois dumal a évaluerune expressiontres longue. On propose de
« découperen plusieurs morceaux » laformule produite parle script mathlab (exemple:
n=6, les expressions sont découpées en soit 2 ou 3 morceaux. La multiplication de ces
nombres est faite ensuite).

Application a une grille 4 x 4

Fichiers concernés:

- Patrons-cube-v9.clmc
- Page 1 : Patrons-cube-v10.cimc

Comme pourl’explication du script, c’estsurlagrille 6 x 6 que se ferontles explications.

- Voiraussil’annexe de ce document : Script matlab grille 4x 4

Application a une grille 6 x 6

Fichierconcernés:

- Patrons-cube-v10.cimcles pages2—3
- Patrons-cube-vl12.cimc
- L'annexe de ce document : Script matlabgrillenxn

Conception de la page CabriElem, avec possibilité de construction de

patrons et feedback (identification des patrons construits et nombre
de patrons différents trouvés)

Dans cette page |’éléve peut:

- choisirdescarrésdans la grille en cliquantdessus
- fabriquerle patronaveclescarréssélectionnésetle replier
- demanderl’évaluation de son patron
o ¢sils’agitd’un patrondu cube, alors une image de ce patron apparait
o s’ilnes’agitpas d’un patron du cube, des messagesindiquants’il manqueous’ilya
trop de carré apparaissent
o ¢s'ils’agitd’un patrondéjatrouvé, alors un message le lui dit
o affichage dunombre de patrons déjatrouvés
o affichage d’'unsmileysi 11 patrons distincts sont trouvés
- demanderde I’aide pour manipulerles outils



1) Boutonsde construction : Masquer/Afficherles objets

2) Zone de calcul

3) Zone de formules

- — )
“)  Reintialiser . Patrons + mD : blets de testicalculs  somne
— - . a+2x(b+2x (c+2x(d+2x(e+2xf)))) = Ia+b+t+d+8+f 00
. Masquer orange Objets 000000 0 0:test 5+4xL 00
— = ~ constructions
000O0O0O 0 - | axb axbxc 00
' Masquer carrés Aide 000000 0 : Résultat |
\ % rouges - Construction' =% J 00000 O 0 0 Vi si |
= 0 I -trouvé
4) | 2 :taille patron | S 000000 p I _reconnu I
Paramétre | 2.5 :patron 11 - : 0 00000 | Vraisi  _demande
taille ima elﬁm:pmrm o a+2"6x(b+2"6x(c+2"6x(d+2"6x (e+2"6x))))] frouvé  vérification I
& X reconnu o 1 Faux Faux Vraisi 1deg I
patrons | g Faux Faux 11 pafrons: |
1 Faux | / \ 2 -frouveé |
| 7) Images patrons 3 Faux Faux -reconnu | |
2 | vrai  Faux ) imagesp L Faux  Faux -demande ||
5) Booléens pour | Vrai trouvees =1 4 vérification | |
reconnaitre les patrons | Vrai Faux 29 5  Faux Faux Faux ||
de cube etafficherles | vrai Faux — 6 Faux Faux |
messages | vrai  Faux 111 / 7 Faux  Faux I
correspondants I Vrai  Faux g  Faux Faux I
| Vrai  Faux 8) Boutons + 9 Faux Faux |
| Feedback 10  Faux Faux |
I &1\ Faux Faux J I

v / Cruraesiéjas u

| pataminge cub

Faux Vrai si demande vérification ce%atron
a+b+c+d+e+f+g+h+i++k _ % N eﬁral.aﬁ\ B

Faux Vrai si patron reconnu —— \_

Vrai  Vrai si patron non reconnu i 6 : test | Faux vrai si Egale
Faux Vrgi =i smmsmmaln ieifiandiam .Nombres cases I Vrai  Vrai si Inférieur

et| 10) Paramétrerles messagesd’aides

I Faux Vrai si Supérieur

}ﬁ%e?

0 Nombre de patrons trouvés \

1 :test I o) Connatre nombre de patrons trouvés

jecfamsitipoes?

- | Faux Vraisi11 patrons trouvés )

| Faux Vrai si Egale -demande |Chrono 0 [ Faux
e vérification e

| Faux vraisiinférieur + non le chrono s'arréte a 7 secondes

I Faux vrai si Superieur ~ reconnu

I
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12) Formule évaluée avecle résultat matrice




Légende :

1) Boutons de construction : Masquer/ Afficherles objets

Il s’agitd’une zone permettant de faciliterlacréation de la page. lIs permettent de masquerou montrerles
objets doncle nom se trouve juste adroite. llsn’ont pas de fonctionnalité lorsque I’ éléve travaille.

Les valeursde lamatrice 6 x 6 sontinitialiséesaO. Ellesvalent 1des que le carré est sélectionné.

La premiére case correspond 32°, la deuxieéme 2"...laderniére 2", On fait lasomme pour obtenirle
résultat unique caractérisant|’état de lamatrice suivantles cases cochées, c’estadire déterminantle
numéro du patron construit par I’éleve.

3) Zonede formules

On trouve les formules pourles calculs intermédiaires permettant de paramétrer les booléens et faire des
testsavecles nombres de la page.

Les images des 11 patrons qui s’affichent surla partie droite de lapage du cahier au fur et a mesure que
I’éléveles construit. Il est possible de faire varier leur tailleen modifiant le nombre devant : taille patron. Le
nombre suivant correspond alataille du patron 11 qui estpluslongd’uncarré et dontlalongueurest
calculé par 5/4*(taille patron).

Pourobtenirl’affichagede cesimages avecune taille modifiable, lesimages-patrons sont collées sur des
segments dontlalongueurvarie. 10patrons utilisentlaméme longueur de segment, le 11°™ doit &tre sur
un segmentde longueur5/4 dusegmentdes précédents.

5) Booléens pour reconnaitre les patrons de cube et afficherles messages correspondants
Il s’agitdu nerf central de |a page du cahier.

Il faut distinguer 2 parties : la partie dynamique a gauche des pointillés, c’estadire qui s’actualise achaque
actionde I’éléve etla partie « statique » a droite, qui n’est modifiée que lorsqu'une demande de
vérification estfaite par|’utilisateur, elle garde en mémoire les résultats déja obtenus.
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paray Partiedynamique _4. *‘nfmma ,.-’ Partie statique
tallle |mager/ Vit s T T v;:‘:m 1 Faux Faux :IT]ai Si“1
patrons palrons
1 Faux | vrai Faux el Faux  rouve
I 5 I Vrai Faux 3 Faux Faux -iﬁﬂﬁnél
- -Jemande
5) Booléens pour | vrai  Faux 4 Faux Faux vérification
reconnaitre les patrons | Vrai Faux 5 Faux Faux Foaux
de cube etafficher les | vrai Faux [ Faux Faux
messages I Vral X 7 Faux Faux
Vrai Faux
correspondants
i I Vrai  Faux 8 Faux Faux
g Faux | Vrai Faux 9 Faux  Faux
10 Faux I Vrai  Faux 10  Faux Faux

| W, Faux ji\Vra Fﬂu)/ \1 Faux Faux /

P e s Lieal al deajmamda AsARaablam

Chaque ligne correspond aunbooléen.

Vrai si patron
X reconnu

a. Vraisi patron p; reconnu
Faux
Faux
Faux
Faux
Faux
Faux
Faux
Faux
Faux
Faux
Faux

On compareicilerésultat de la formule évaluéeavecle résultatde lamatrice etle
nombre testO.

Sic’est vrai, celaindique que le patron de cube correspondant au numéro du patrona été
dessiné parl’utilisateur.

Cette partie estdynamique et bouge enfonction des cases sélectionnées par |’ utilisateur.

O O g W N =

o

- =
fry

Vrai si
non troué

b. Vraisi nontrouvé

Vrai
Vrai
Vrai
Vrai
via  Ainsi, ons’assure que I’on ne vadéclencherune action surle patron « été trouvé » alors qu’il I'a
vrai TR

wa  déjaété précédemment.

Vrai

Vrai

Vrai

Vrai

Cette colonne estcréée comme le NON logique des booléens de lacolonne de « Vrai si trouvé ».

c. Vraisi nontrouvé, reconnu etdemande vérification

Vrai si
-nontroweé,
-reconnu

Cette colonne de booléens estcréée comme un ETdes booléens: el
Faux
- Vraisinontrouvé fpaux
L. Faux
- Vraisireconnu Faux
- Vraisi demande vérification E:Ei
Faux
Ce booléen (nombre initialisé a faux) passe doncavrai lorsqu’un patron de cube a été dessiné (etdonc Faux
™ . Ty Dy . . Faux
reconnu), et que I'utilisateur ademandé de vérifier et que c’estla premiére fois qu’iltrouve ce patron. o
Faux

Le passage a vraiimplique donc2actions :

- Incrémenterle booléen « Vrai si trouvé » associé



Décrémenterle booléen « vrai sidemande de vérification » afin « d ‘informer » I’ordinateur que
touteslesactions ont été effectuées.

\iai si d. Vrai si trouvé
frouvé
Faux N -
; Fau  CEttecolonne correspondal’état desrecherchessurles patrons du cube par Iutilisateur. Le
3 Faux passage avrai del’unde ces booléens déclenche I'affichage de I’'image du patron
4 :ﬁi correspondant. Celapermetde garderunvisuel desdivers patrons trouvés par|’utilisateur.
5
I3 Faux
7 Faux
8 Faux
9 Faux
10 Faux
11 Faux
e. Vraisitrouvé, reconnuetdemande vérification Viai s
' oo : . , trouvé
Il s’agit du dernier cas possible. Le patron est reconnu par |I’ordinateur, _reconnu
I"utilisateurademandé de vérifier s’il s’agissait d’un patron mais le patron -demande
. fis o ga s o . s vérification
enquestionadéjaété trouvé précédemment. Ce booléen estdonccréé o
. . Faux \Vfaisi 1des
comme un ET logique des booléens : 11 pat .
patrons :
Faux -
-frouvé
- Vraisi demande vérification Faux -reconnu
- Vraisireconnu Faux -demande
- . verification
- Vraisi trouvé Faux
Faux
\ . , , , - Faux
Le passage a vraide I’'un de ces booléen déclenche I'affichage du message
« Ce patron a déjaété dessiné ». Faux
Faux
Remarque :le booléen « Vraisi 1 des 11 patrons trouvé, reconnu et Faux
demande vérification » a été créé afin de faciliterlamise en place de Faux
I’action. En effet, c’estdes qu’un seul des patrons a été de nouveauvalidé Faux

qu’il faut afficherle message et décrémenterle booléen « Vrai si demande
vérification ». Ainsi, ce booléen créé comme un OUlogique surles 11 booléens permet de n’avoir qu’une
seule actionacréer etnon 11.

6) Grilledesélection

C'estici que I'utilisateurvasélectionner les carrés qu’il souhaite utiliser afin de faire son patron de cube.

IIs’agitd’une partie de la page réservée pourl’affichagedes 11 images de patron de cube afin de garderun
visuel pourl’utilisateur de son avancement dans ladécouverte des patrons.

8) Boutons + feedback
En lisant de gauche a droite.

On commence parle bouton de validation. Lorsque I’on clique dessus, celaincrémente le booléen : « Vrai si
demande vérification ». Tous les booléens de la partie statique dépendent enamont de ce booléen. Celava
enquelque sorte lancer|’analyse des résultats.



Juste a droite se trouventles phrases feedback qui aident |’ utilisateur. Savoir que son patron n’est pas
correct, qu’il 'adéjadessiné, qu’il manquedes carrés pourarriveraux 6 nécessairesaun patron du cube.

9) Connaitre nombre de patrons trouvés

On initialise unnombre a 0. Celui-ci estincrémenté a chaque fois qu’un nouveau patron est trouvé. Lorsque
celui-ciarrive a 11, cela commande I’affichage d’un grand smiley etl’on masque le reste des commandes.

10) Paramétrer les messages d’aides

Dans cette partie, on gere I'affichage de messages enfonction des réalisations de I’éleve quine
correspondent pas aun patron. Si la sélection de carrés faite parl’éléve ne correspond pas aun patron, il
faut choisirentre 3 messages:

1. ilmanque desfaces (oucarrés ?): ton patron contient-il le bon nombre de faces carrées ?
2. ilyena tropde faces(oucarrés ?): ton patron contient-ille bon nombre de faces carrées ?
3. lesfacessontmal placées (oulescarréssont mal placés): « Les carrés sont-ils bien positionnés? ».

Le booléen « Vrai si patronreconnu » est créé comme un OU logique surtous les booléens « Vrai si patron
Xreconnu ».

Le booléen « Vrai sinonreconnu » est créé comme son NON logique.

Le booléen « Vrai sinonreconnu et demande vérification » estcréé comme le ET logique entre « Vrai si
demande vérification » et « Vraisinon reconnu ». |l passe donca vrai lorsque I’ utilisateura dessiné un
objet quin’est pas un patron de cube mais qu’il a demandé de vérifier.

En paralléle, onacalculé le nombre de cases cochées comme lasomme de toutesles valeurs de lamatrice.
3 booléensindiquentlacomparaisonavec6, le nombre de faces carrées d’un cube :

- Vraisi égale
- Vraisiinférieur

- Vraisi supérieur

Il est alors possible de créerles booléens contrélant I’affichage des messages d’aide en créantles 3
booléensissusd’un Etlogique entre « Vrai si Egal » (resp. inférieur ou supérieur) etle booléen « Vrai si non
reconnu » et demande vérification pour afficherle message: « Les carrés sont-ils bien positionnés? ».

Remarque:

- L'ajoutd’unchrono permetd’effacerle message au bout de quelques secondes.
- Lorsquel’onclique surun message, celui- ci s’efface aussi dans le butde libérerde laplace sur
|’écran pour manipulerles objets tranquillement.

11) Formules
IIs’agitdes 11 formules obtenues a partirdu script matlab pour chaque patron.

12) Formules évaluées avecle résultat de la matrice



Chaque formule est évaluée aveccomme variable le nombre correspondant ala sélection de carrésfaite
parl’éléve (le « résultat » de lamatrice). On noterala nécessité de séparerles formules en 2-3 parties pour

soulager Cabri Elem etainsi faire une bonne évaluation de laformule.

SilerésultatestO, alorsles carréssélectionnésforment un patron du cube.

Annexes:

- Scriptmatlabgrille4x 4
- Scriptmatlabgrillenxn



