Aide le saumon a
rentrer chez lui

(un projet Squeak Etoys )



Un saumon remonte la riviere
puis retrouve sa maison :

Dans ce projet nous construisons un
modele de saumon dans une riviere
qui utilise son odorat pour rentrer
chez lui.

Tu réussiras ce projet plus facilement
si tu as déja :

* dessiné des objets

* nommé des objets

 utilisé des scripts

* créé des variables d’instance

Dessine la maison du saumon : ”
Comment est la maison du saumon ? C’est toi qui

décide. Y a t’il des pelouses chez les saumons ?

Laisse-toi aller et utilise la palette pour dessiner
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Dessine un saumon :

Utilise la palette pour dessiner un saumon.
Amuse toi et fais-le de la couleur qui te plais
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Ajoute une riviere :
Sors une aire de jeu du tiroir « accessoires ».

Ramasse ton saumon et dépose-le a I’'une des extrémités de 1’aire de jeu

(et de la riviere). Dépose la maison du saumon dans le coin opposé.

Utilise la poignée de redimensionnement pour adapter la riviere a la
taille de I’écran ; assure-toi que ton saumon ait assez de place pour
nager.
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L’odeur de la maison :

Comment fais le saumo ez lui ? Il utilise son
odorat ! Donnons a la n une odeur qu’il pourra

suivre.
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Propriétés pour Terrain de jeu
O Angles arrondis

M Ne peut étre emporté

O Véroui

pparaitre le « halg»

ire de jeu. Clique sur
oignée « changer la

uleur »pour faire apparaitre
un tableau de configuration
des propriétés.

couleur
[ Couleur unie

O Couleur en dégradé

Couleur de la bordure
= o I Y o
Style de la bordure
largeur de la bordure

O Couleur de I'ombre

Suivre son odorat :
Le saumon et sa maison sont maintenant dans la riviere et ’eau
est imprégnée de I’odeur de la maison. Comment faire pour que le
saumon suive cette odeur ? Nous devons lui apprendre a
comparer 1’endroit ou il se trouve avec 1’endroit qu’il vient de
quitter et a mesurer si I’odeur de la maison est plus forte
maintenant ou non. Comme I’intensité de 1’odeur est égale a
I’intensité de la couleur nous utiliserons les changements de
saturation de la couleur pour guider le saumon.

Clique sur « couleur en dégradé », et choisis la couleur blanche

pour le coté le plus éloigné de la maison, et une coul
pour I’autre coté.

eur sombre

Utilise les boutons « origine » et « direction » pour orienter le
dégradé dans la bonne direction, puis clique sur « Ok ».

Propriétés pour Terrain de jeu

O Angles arrondis

[ Ne peut étre emporté

O Vérouillé
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Couleur de la bordure
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Fixer la valeur des variables :
Ouvre le visualiseur du saumon. Clique

dans le haut sur le bouton « v » afin de

créer des variables d’instance.
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Nom de la nouvelle variable 7

ancienneOdeur

Crée une variable du
nom de « ancienneOdeur »

OK (s) Annuler ()

Nom de la nouvelle variable ?
nouvelleOdeur

une deuxieme du
nom de « nouvelle odeur »

OK (s) Annuler (I)
et une troisieme nommée
«tourneEtDétecte »

Nom de la nouvelle variable ?
tourneEtDétecte

0/ Bl saumon
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I & saumon joue son 7croak

| B saumon/avance de 75»
| & saumon tourne de $5»
saumon, X
saumon. y
saumon. cap
0 tests|

saumon. touche un saumo

saumon. intersection ave
saumon. barriéres
saumon. sous la souris

OK (s) Annuler (1)

saumon. couleur vues

« odeurActuelle » et « ancienneOdeur » sont les deux valeurs comparées

par notre saumon pour trouver sa maison. « tourneEtDétecte

» joue un role

essentiel car le saumon doit se déplacer et tourner afin de détecter une

différence dans ’intensité de 1’odeur de sa maison.



0% B V] saumen

0/ 4 variables|

Dans la catégorie Observation | 2 sumon tourneEdétecte B 1y

B saumon. nouvelleOdeur [l $7.0

du Visualiseur du saumon S¢ H saumon. ancienneOdeur [l $294 Regle la valeur sur "2.0"

trouve une brique appelée ]

« saturation sous ». Tu peux | s ese

remarquer que la valeur qui JEi sumonjougisanly crodl

| B saumon avance de 75~

correspond change si tu saisis

| B saumon tourne de 5%

le saumon pour le rapprocher | & saumen x Wi
ou I"¢loigner de chez lui. Ce | & sunor : e
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permettre au Saumon de E.sauman_ saturation sous 0
rentrer chez lui. Saumon. luminance sous 100

B saumon. couleur sous
B saumon. brillance sous

Pose la brique « saumon.ancienneOdeur » sur

la ligne « test » de la page de test. Utilise les
fleches vertes haut/bas pour afficher le

Regle la valeur sur "4.0"

0= F vlsaumon
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o L, . N N . . B saumon. pouvelleOdeur
symbole « inférieur  »(<)a droite de 1a briqUE, i pumgoe swsorer

Prends la brique « saumon.nouvelleOdeur »

A saumen. tourneEtDétecte [

et dépose la dans le test sur la case valeur de {[°_ %

la brique « saumon.ancienneOdeur ».

La ligne de test doit maintenant étre :

« Saumon.ancienneOdeur<saumon.nouvelleOdeur ».
Saisis la brique « saumon avance de » qui
se trouve dansla catégorie « mouvement »
et pose la surla ligne « oui»de la page de
test. Indique « 1 » pour la valeur
du déplacement.

X
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L saumpn. couleur sous

[ B saunpn, brillce sous

Si I’ancienne odeur est inférieure a la nouvelle, alors

le saumon avancera.

Le script « suivreOdeur » :

o

=, B v saumaon

Prendsun script vide dans le visualiseur du saumon (@
et appelle le « suivreOdeur ». A I’aide de

warinkles

A saumon. tourneFtDétecte [l 440

N ) . g . B saumon-nouvelleDdeur 70
la fleche d’affectation, tire la brique de la & ;aﬁ_':.c.emoazur B
variable « nouvelleOdeur » et dépose la sur [0 [Rechercner | '
le script « suivreOdeur ». Tire la brique BY 4 base
« saturation sous » et dépose la a la place 7 aumenjoue Jonfferook
& eaumon avance de ©5
de la valeur de « nouvelleOdeur ». 5 aurmortourne delfs
Détache une page de test de la partie & sauman, x it
supérieur du script « suivreOdeur » et pose K gamon. y i
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la dans le script. 8 + observation
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L saumon. couleur sous B
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I 0 O |saumon siv{reddzur' y’m T
saumon. |’ nouvelléOdeur _|saumon. saturation sous
Test

Oui
Non

A I'aide de la fleche d’affectation ajoute la
brique dela variable« saumon.tourneEtDétecte »
sur la'ligne oui du test. Avec les fleches vertes
haut/bas, choisis « multiplie par » avec la
valeur « -1 ». C’est une facon tres simple
d’inverser le sens dans lequel tourne le saumon.
Dépose une brique « saumon avance de »

sur la ligne « non », avec la valeur « 3 ».
Ajoute une brique « saumon tourne de »

sur cette méme ligne « non » puis dépose

« saumon.tourneEtDétecte »a I’emplacement
de la valeur de « saumon tourne de ».

Tu dois obtenir ceci :

« saumon tourne de saumon.tourneEtDétecte.
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Dépose la variable « saumon.

Dépose la variable « saumon.

ancienneOdeur »
dans la section

100 F suivreOdeur

saumon.| ¥ nouvelleOdeur _|saumon. saturation sous®

nouvelleOdeur »

normal E X

oui du test

Oui 'saumon.
saumon.

Non

Test saumon. ancienneOdeur §< saumon. nouvelleOde:

% tourneEtDétecte multiply by 7+-1.0

saumon avance de 5%

a la place de la

X valeur de
saumon avance de 71»
saumon. nouvelleOdeur®> saumon.

ancienneOdeur ».

saumon tourne de saumen. fourneEtDétecte

Lors de I’exécution du script, le saumon se-met a tourner et a
avancer en comparant sans cesse la saturation de I’odeur de
I’endroit ou il se trouve et de I’endroit d’ou il vient. 1l se dirige la
ou la couleur (et I'odeur) est la plus saturée, c’est-a-dire en

direction de sa maison.

Fais passer la souris sur le mot

« saumon » dans la barre du haut

du script « remiseAzéro » et clique quand le curseur prend la

forme d’un petit menu.

rermi
Montrer le code Smalltalk
Anciennes version tuile...
enregistrer cette version .
Supprimer ce script

Renommer ce script

Editer 'aide p p
Expliquer les statuts des scripts
Donne-moi une tuile me représentar
hand me a "random number" tile
hand me a "button down?" tile

hand me a "button up?" tile

Nombre d'exécutions par tick...
ajouter un paramétre

1 [0/ 0 |saurmon| remiseAzéro

normal) [£] (X

40

.|?ancienneOdeur _|$»2.0

Dans le menu qui
apparait, clique sur
« bouton pour lancer ce script ».

seAzérc

Place le bouton obtenu pres de la riviere de ton saumon. Un clic
sur ce bouton, et ton saumon retourne en position de départ, pret a

remonter a nouveau la riviere.

Et c’est reparti !

En voyant ton saumon remonter la riviere tu
auras peut-étre envie de le voir recommencer
de temps en temps...Ce qu’il te faut, c’est un
script de remise a zéro. Prends un script vide
dans le visualiseur du saumon et nomme le

« RemiseAzéro ». nomat) [F]

1B [Suumon remiseA zéro

saumon, |3 ¥» 291
saumon. %
saumon, |3 _|
saumon. |5 tourneEtDétecte _|7+4.0
saumon. w20

vancienneOdeur _|7
Vérifie que ton saumon est en position de départ,

0. 8 [/ saumon

0 ¢ scripts|
| B saumon suivreOdeur
18 saumon remiseA zéro

18 saumon script vide

normal

normal

0 4 variables|

B saumon. tourneEtDétecte [l #4.0

B saumon. nouvelleOdeur
& saumon. ancienneOdeur
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£ saumon. x
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saumon. cap
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0 4 observation

8 saumon. saturation sous
& saumon. luminance sous
 saumon. couleur sous

8 saumon. brillance sous

0
100
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loin de sa maison, et prends les briques suivantes dans le visualiseur
du saumon pour les poser dans ton script de remise a zéro :

®  saumon.x

® saumon.y

¢ saumon.cap (avec une valeur de -125)

®  saumon.nouvelleOdeur (avec une valeur de 4)
®  saumon.ancienneOdeur (avec une valeur de 2)

www.squeakland.org



