Interface de MathGraph32 Javascript
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À gauche la barre d’outils de construction, en haut la barre d’outils horizontale et à droite les palettes des styles et des couleurs. 

Lorsque le logiciel MathGraph32 est lancé pour la première fois, une nouvelle figure apparaît par défaut avec un repère. Si on ne veut pas de repère, il suffit de cliquer sur l’outil Nouvelle figure [image: image2.png]


 (premier outil de la barre horizontale) et de choisir, dans la liste qui apparaît, la figure souhaitée (avec ou sans repère, …).
Barre d’outils de construction :

Tous les outils de construction sont dans la barre d’outils à gauche. En haut de cette barre apparaît une main (outil Capturer) qui permet de déplacer certains points (voir ci-dessous). En dessous, les outils sont rangés par catégorie. La première catégorie (en dessous de la main) contient les outils relatifs à la construction de points. En cliquant sur la flèche à droite de l’icône (ou en double-cliquant sur l’icône, on déroule tous les outils d’une catégorie. Il suffit de cliquer sur un outil pour le sélectionner (il est alors mémorisé et son icône apparaît pour la catégorie).
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	Regroupe les outils de création et de manipulation de points.

	
	Les outils de création de droites.

	
	Les outils de création de segments, demi-droites, vecteurs.

	
	Les outils de création de cercles et arcs de cercle.

	
	Les outils de création de lignes et de polygones.

	
	Les outils de création de marques de segments ou marques d'angles.

	
	Création de lieu de points, d’objets, de courbes de fonctions, de graphes de suites.

	
	Les outils de transformation géométrique et le rapporteur virtuel.

	
	Les outils de mesure

	
	Les outils d'affichage de texte, LaTeX, de valeur ou d'image, création de macros.

	
	Création de curseurs, calculs, fonctions, suites numériques, repères, curseurs.

	
	Outil de création de surfaces
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	Propose d'autres outils d'usage moins courant dans une boîte de dialogue.


Remarque : certains outils ne sont disponibles que si le contexte le permet. Certaines constructions (les moins utilisées) ne sont pas accessibles directement par leur icône dans certaines catégories d’outils mais par l’icône générique Outils supplémentaires [image: image5.png]


 (le choix de l’outil se fait alors par une boîte de dialogue).
L’outil Capturer [image: image6.png]


 permet de déplacer un point libre ou un point lié. avec la souris. Au survol d’un point libre ou d’un point lié, le pointeur de la souris se transforme en une main. Cliquer alors sur le point, maintenir le bouton gauche enfoncé et déplacer la souris : le point se déplace (si c’est un point lié, il reste sur l’objet) et toute la figure se réactualise en temps réel. Relacher le bouton gauche de la souris pour relâcher le point. De même on peut agrandir ou réduire la marque d'un angle.
Dans la première catégorie Point, trois outils [image: image7.png]A\
X



 sont disponibles pour les traces et les animations. Le premier marque un point pour une trace (il faut alors cliquer sur outil Basculer en mode trace [image: image8.png]V



 de la barre horizontale pour avoir une trace quand le point se déplace). Le deuxième outil démarque le point. Le troisième anime la figure en désignant un point lié. 
Dans les catégories d’outils trois sont destinées à la création d’objets numériques : les mesures, les affichages, les calculs et fonctions.

L’outil Mesure de longueur [image: image9.png]


 (neuvième catégorie) est destiné à mesurer des longueurs en désignant deux points (il n’est disponible que si la figure contient une longueur unité). Dans cette catégorie, se trouvent également l’outil de Mesure d’angle (orienté ou non) et l’outil de Mesure d’abscisse (disponible lorsqu’un repère est défini).
L’outil Affichage de valeur [image: image10.png]


 permet d’afficher des valeurs, des textes (voir plus loin) ou des images à un endroit de la fenêtre indiqué par un clic de souris ou liés à un point qu’il faut désigner. Pour les images la boîte de dialogue qui s’affiche alors permet de parcourir le disque dur pour sélectionner une image (jpeg, png, gif, bmp, tif…). Lorsque l’affichage est lié à un point on peut détruire cette liaison par l’outil Suppression Affichage point [image: image11.png]


 de cette même catégorie. Enfin, le dernier outil de cette catégorie [image: image12.png]


 (icône générique) est réservé à la création de macros (voir plus loin).
L’outil Curseur [image: image13.png]


 (onzième catégorie) permet de créer une variable (avec une plage de valeurs et une valeur actuelle) que l’on fait varier par le curseur qui est affiché à l’endroit choisi.
Dans cette même catégorie, l’outil Variable [image: image14.png]7—a




 permet de définir une variable (avec un intervalle de valeurs et une valeur actuelle) dont on pourra modifier la valeur (soit directement par l’outil Modifier objet numérique [image: image15.png]


 de la barre horizontale, soit par incrémentations successives par une boîte spéciale affichée en bas et à droite de la figure si on a coché à la création l’option « Dialogue associé »). Cette variable pourra être affectée à une construction (longueur, angle…) ou utilisé dans un calcul algébrique (calcul, fonction, test…).
Ne pas oublier qu’après avoir défini une mesure, une variable, un calcul, on peut cliquer sur l’outil Affichage de valeur [image: image16.png]


 pour avoir un affichage (mesure, résultat calcul, valeur variable).
La barre d’outils horizontale

Il y a des touches de fonction qui offrent un accès direct à certains outils de cette barre, par exemple : F1 pour avoir l’aide intégré au logiciel, F4 (pour nommer un point ou une droite), F5 (pour déplacer un nom de point ou de droite), F6 (pour activer la gomme), F8 (pour exécuter une macro), ...

Par l’outil Nouvelle figure [image: image17.png]


, on peut créer une nouvelle figure avec différents types de repère ou avec différents types de figures de base (planes et de l’espace), des figures avec graphes de fonctions ou de suites, des figures de probabilités.
Les deux outils [image: image18.png]


 sont très pratiques, le premier permet d’annuler les actions (y compris le déplacement d’un point) en remontant jusqu’à la première. Le deuxième outil permet de les refaire jusqu’à la dernière action annulée.
L'outil Nommer  [image: image19.png]


 permet de nommer un point ou une droite, changer le nom ou de masquer un nom. L’outil Déplacer un nom [image: image20.png]


 est utile pour déplacer le nom d’un point ou d’une droite à l’endroit souhaité.
L’outil Suppression d’objet graphique [image: image21.png]


détruit les objets graphiques que l’on désigne (affichage compris dont l’affichage de Macros).

L’outil Modification d’objet graphique [image: image22.png]


 permet de modifier tout objet graphique (affichage compris dont l’affichage de Macros).
L’outil Modifier objet numérique [image: image23.png]


 ou la touche de fonction F2 permet de modifier un objet numérique (calcul, variable, fonction, test, repère, …) par l’ouverture d’une boîte de dialogue.
L’outil Changer la couleur ou le style [image: image24.png]


 permet de changer le style et la couleur d’un objet déjà créé avec le style et la couleur actuellement sélectionnés.
L’outil Basculer le mode de création de point auto [image: image25.png]


 active ou désactive la création automatique de points lors d’une construction définie par des points. Si cette option n’est pas active, on ne peut pas créer un objet sans avoir créer au préalable les points qui le définissent (par exemple un segment sans avoir créer deux points). Cette option, non activée, évite des erreurs de construction, en particulier par des utilisateurs non avertis. En effet, lorsque cette option de création automatique est activée et que la construction à faire utilise des points déjà créés, il est facile de cliquer à côté et de créer un autre point (la figure est alors faussée).
L’outils Masquer un objet [image: image26.png]


 ou la touche de fonction F6 pour effacer des objets. Le pointeur de la souris se transforme en gomme et chacun des objets cliqués sera effacé (et non détruit). Vous pourrez faire apparaître à nouveau les objets masqués à l'aide de l'icône [image: image27.png]


.

L’outil Démasquer un objet masqué [image: image28.png]


 ou la touche de fonction F7 pour faire apparaître des objets préalablement effacés. Cliquez sur cet outil : les objets effacés clignotent, cliquez sur ces objets pour les rendre visibles à nouveau.

L’outil Exécuter une macro [image: image29.png]


 ou la touche de fonction F8 permet d’exécuter une macro en cliquant sur son intitulé (voir plus loin comment créer une macro).
L’outil Exporter la figure [image: image30.png]


 offrent plusieurs options d’exportation de la figure (en plus de l’enregistrer par le l’outil Enregistrer [image: image31.png]


 au format MathGrph32). En cliquant sur l’outil Exporter, une boîte de dialogue s’affiche présentant toutes les options disponibles :
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Pour les exportations d'images et l'utilisation du presse-papier, on peut améliorer la résolution de la figure en utilisant un coefficient multiplicateur (entre 0.25 et 4, à définir avec l’outil Options).
L’option Exporter dans un fichier SVG permet d’exporter la figure au format SVG (Scalable Vector Graphics en français « graphique vectoriel adaptable ») qui est un format de données conçu pour décrire des ensembles de graphiques vectoriels et basé sur XML. Ce format est spécifié par le World Wide Web Consortium et peut être lu directement par certains navigateur Web.
D’autre part l’option Exporter en HTML génère une page HTML avec la figure que l’on peut animer en déplaçant les points libres ou liés comme avec le logiciel MathGraph32.

On peut également n’exporter qu’une partie de la figure délimitée par un cadre qui est à définir en pixels avec l’outil Options. Pour plus de détails, voir l’aide du logiciel.
L’outil Protocole [image: image33.png]


 ou la touche de fonction F9 donne accès à l’historique de la figure en cours. Cet historique permet d’afficher la figure à n’importe quelle étape de la construction et de reprendre à l’étape souhaitée ou de faire défiler la construction d’une étape donnée à une autre.
L’outil Options [image: image34.png]


 permet de régler les préférences générales du logiciel (dont le niveau, la personnalisation des menus, le choix d’une image de fond ou de la couleur de fond…). Pour le niveau, on peut choisir entre Elémentaire, Collège ou avancé (avec ou sans nombres complexes), le niveau par défaut est avancé. Le niveau Elémentaire et le niveau Collège suppriment les outils qui ne sont pas utilisés à ces niveaux. On peut également cocher Afficher un cadre de dimensions données ce qui provoque l’affichage d’une ligne supplémentaire qui demande la hauteur et la largeur du cadre en pixels. Ce cadre s’affiche sur la figure en haut et à gauche, on peut modifier les dimensions du cadre pour qu’il contienne toute la figure. Seule, la partie encadrée sera exportée (dans le format choisi avec l’outil Exportation). L’outil Translater la figure [image: image35.png]


 peut servir à placer correctement la fgure dans le cadre. Une option permet aussi de préciser un coefficient multiplicateur (entre 0.25 et 4) pour l’export des images. En général une valeur de 2 donne un bon résultat en doublant les dimensions de la figure une fois collée dans un traitement de texte (attention si une unité est précisée en cm, elle sera aussi multipliée). On peut par exemple choisir un coefficient multiplicateur de 2 et exporter la figure dans le presse papier avec une longueur unité de 0.5 cm et ainsi obtenir la figure collée avec une unité de 1 cm. On peut aussi jouer avec l’outil Zoomer [image: image36.png]


 avant de copier la figure mais cette méthode est peu compatible avec un cadre.
L’outil « ? » ou la touche de fonction F1 affiche l’aide en ligne (très documentée et hypertextuelle), 

La barre d'outils verticale à droite (palette des styles et des couleurs)
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	Les boutons des deux palettes du haut permettent de sélectionner (à gauche) le style de trait pour les objets de type ligne et (à droite) la forme des points.
Le curseur en-dessous permet de choisir l’épaisseur des traits.

En- dessous (à gauche), la Palette des styles pour les marques de segment et à droite la palette des flèches de vecteur. Juste en dessous figure la palette des marques d’angle (avec ou sans trait et avec ou sans remplissage).

Les deux dernières palettes permettent de choisir respectivement (celle du haut) le style de remplissage des surfaces créées et (celle du bas) d’en choisir la couleur. 

Tour en bas un curseur détermine le pourcentage de transparence des couleurs

Les deux pastilles ovales juste au-dessus du curseur visualisent respectivement (à gauche) la couleur et (à droite) la transparence.
Tous les choix faits pour ces styles et couleurs ne seront appliqués qu’à la prochaine construction.


Pour appliquer un style ou une couleur à un objet déjà créé, il faut cliquer sur l'outil Changer la couleur ou le style [image: image38.png]


 de la barre horizontale et désigner l'objet.

Les Affichages

Il y a trois types d’affichage : les affichages de valeur, les affichages de textes et les affichages LaTeX. Les trois peuvent s’afficher librement dans la fenêtre ou être liés à un point.
- les affichages de valeur : on peut dans MathGraph32 faire afficher des valeurs de variables, de fonctions, des mesures, des résultats de calculs, …Ces affichages peuvent être précédés et suivis de texte (par exemple on peut écrire : AB = 5 cm où 5 est la mesure actuelle d’un segment de longueur variable)
- les affichages de texte : ils permettent de commenter la figure. Toutefois, il est aussi possible d’afficher dans un texte une ou plusieurs valeurs (par exemple si a et b sont deux variables définies dans MathGraph32, on peut faire afficher : f(x) = ax + b avec les valeurs actuelles de a et de b et lier cet affichage à un point de la droite correspondante. Les valeurs de a et de b pourront varier dans l’affichage). Dans la boîte de saisie Affichage de texte, le bouton Insertion de valeur en dessous de la zone Texte à afficher permet d’insérer une valeur. Par exemple, afficher la valeur actuelle d’une variable a s’écrit : #Val(a). La zone à droite Aperçu donne une vue de ce qui sera affiché. Au-dessus de la zone Texte à afficher des « modèles » permettent de placer un indice ou un exposant, d’écrire en gras, en italique. En bas de cette boîte de dialogue des options d’alignement et d’encadrement sont disponibles ainsi que la taille de la police.
Quand la boîte de dialogue Affichage de texte apparaît une autre petite boîte s’affiche en même temps à droite pour insérer dans le texte des caractères spéciaux issus de trois polices différentes (grec, math et flèches). On doit choisir une de ces polices dans une liste déroulante avant d’insérer le caractère. 
- les affichages LaTeX : ils permettent d’écrire des formules et du texte. La boîte de saisie Affichage LaTeX est similaire à celle de saisie Affichage de texte avec une zone de saisie Code LaTeX à gauche et à droite une zone Aperçu. Au-dessus de la zone Code LaTeX des « modèles » à remplir pour écrire différentes formules mathématiques. Par exemple pour écrire l’intégrale de f(x) de 0 à 5, il suffit de cliquer sur le modèle [image: image39.png]


 s’écrit alors dans la zone Code LaTeX le code : \int_{}^{}, il faut ensuite écrire entre les crochets les bornes d’intégration puis l’expression à intégrer soit : \int_{0}^{5}f(x).dx, et dans la zone Aperçu on obtient :  [image: image40.png][ e



 . 

On peut aussi écrire des angles en cliquant sur le troisième modèle de la troisième ligne des « modèles », on obtient : \widehat{}, et remplissant les crochets par les sommets de l’angle, par exemple : \widehat{ABC}, la zone Aperçu contient alors : [image: image41.png]ABC



. Les sommet s sont en italique, pour les avoir en droit, il faut les inclure dans le modèle text (dernier modèle de la première ligne), soit : \widehat{\text{ABC}}.
On obtient des vecteurs de la même manière avec le quatrième modèle de la première ligne, soit par exemple pour le vecteur [image: image42.png]


 : \overrightarrow{AB} ou \overrightarrow{\text{AB}} pour avoir les points non en italique. 
On peut aussi écrire sur plusieurs lignes en utilisant le modèle tableau (2 x 1) septième modèle de la deuxième ligne, éventuellement en les imbriquant., 
Bien d’autres modèles sont disponibles, Pour plus de détails, voir l’aide du logiciel.
Les macros

Les macros de MathGraph32 permettent l'exécution automatique de certaines tâches comme par exemple :

· l'animation d'une figure en déplaçant un point lié (Macro d’animation) en laissant éventuellement une trace (Macro d’animation avec trace), de redessiner toute la figure (Macro redessinant toute la figure) utile pour effacer une trace ; 
· la reconstruction d'une figure avec un point lié placé à une autre position prédéfinie (Macro déplacement de point lié) ou encore de faire disparaître une partie de la figure (Macro de masquage) et de la faire réapparaître (Macro d’apparition) ;
· le clignotement d'une partie de la figure (Macro de clignotement) ;
· des animations multimédia en ajoutant du son (Macro jouant un fichier sonore). Mais le fichier sonore ne sera joué que dans une page HTML (exportation en HTML).
Note : dans les macros permettant de désigner plusieurs objets, un bouton [image: image43.png]


 apparaît en dessous de la barre d’outils verticale à droite pour arréter les choix.
On peut aussi combiner plusieurs macros (Macro exécutant une suite de macros) avec éventuellement des pauses (Macro de pause) entre elles.

Enfin toute une série de macros permettent d'ajuster la valeur d'une variable (créée au préalable) :  macros d’affectation d’une valeur à une variable, modification d'une variable, incrémentation d'une variable, décrémentation d'une variable et de redessiner automatiquement la partie de la figure qui en dépend, éventuellement avec animation et/ou trace (boucle avec animation, trace automatique par variable, boucle avec trace).

Toutes ces macros sont décrites en détails dans l'aide en ligne du logiciel.
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