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@ Coordonnées du milieu d'un segment

© Jeu du chaos
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Coordonnées du milieu d’un segment
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Probléme : Connaissant les coordonnées de A et de B, on aimerait calculer
les coordonnées du milieu M du segment [AB]
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Coordonnées du milieu d’un segment

On cherche xy

Nommons B le point du segment ayant la plus grande abscisse . Tracons la
paralléle passant par A a |'axe des ordonnées et nommons A’ le point
d'intersection de cette paralléle avec la paralléle 3 I'axe des abscisses
passant par B. Faisons de méme avec le milieu M de [AB] pour obtenir M’.
Nous pouvons utiliser le théoréme de la droite des milieux . Puisque M est
le milieu de [AB], donc M’ est le milieu de [A’B] donc A’M’ = M'B donc
XA+ XB

Xp — XA = xg — X donc 2xp = x4 + xg donc xpy = 5
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Coordonnées du milieu d’un segment

Théoréme

Les coordonnées du milieu M(xp1, ym) du segment [AB] sont :
XA + XB
2
_yatys
2

o Xy =

° ym

On a donc définit une fonction milieu

XA + XB YA+YB)

(x4, ya,xB,yB) = ( R

qui pourra &tre utilisé dans un programme informatique comme le jeu du
chaos par exemple
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Coordonnées du milieu d’un segment

floak x = 288;
floot y = 280;

woid setup){
=1ze (400 488 ) ;
background {2857 ;

A frameRate{1);

Aéstrokeleight(5);
=troke(265,8,80;
point{188,188%;
point{388,1087;
point {288,308 ;

=troke(d,266,8);
pointix,y);

void miligu(f loot x2,f loot y23{
® = (exZA2;
y= (rHy2)i2;
POLAE(E, Y3

woid drow(){
int de = (intirandoni3);
switchide)d
cose @3
nilieu{268,3887;
break;
caze 1:
milieu(308,160%;
break;
caze 23
milieu(168,168%;
break ;
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Jeu du chaos

Il s’agit de dessiner une suite de points a l'intérieur d'un triangle ABC, en
partant d'un point P;. Dans une boite on a trois cartes marquées A ou B
ou C. On tire au hasard une des cartes. Imaginons que ce soit la carte B
dans ce cas on trace le milieu P> de [P1B]. On remet la carte dans la boite
et on tire une autre carte, imaginons que ce soit A alors on trace le milieu
P3 de [P>A] et on recommence un grand nombre de fois ...

Qu'obtient on?
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algorithme

Répéter un grand nombre de fois

Tirer au hasard dans A,B,C

Si on obtient A alors le nouveau point P est le milieu de A et de |'ancien
point P

Si on obtient B alors le nouveau point P est le milieu de B et de |'ancien
point P

Si on obtient C alors le nouveau point P est le milieu de C et de I'ancien
point P Fin de Pour
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On traduit cet algorithme dans un langage de programmation et apreés
exécution on obtient
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