PEnesigreman Suplrieur

sens du courant













Mobiles

T ]

Mobile sélectionné
\:‘&_\[:w e
[=l=l e |

Aok ar
o ) e

Programmes






























Les segments de trajectoire sont a défini

sens du courant
-















MobiNet - 'interface

Plateforme de programmation de mobiles en réseau.

» Retour a la page de départ de Mobinet.

Dans MobiNet, on programme le comportement de différeaksles ce sont les différents
objets visibles (qu'ils bougent ou non!). L'interface permet de régler tous les comporte
du mobile courant: aspect, mouvement, regles de collision avec les bords ou les autre
mobiles... (on commute ensuite d'un mobile a l'autre).

# Aspect général de I'écran (cliquer pour agrandir). Les différentes zones sont détaillé
peu plus loin.

Ici on a programmé 7 mobiles: la balle, les raquettes, les buts, les compteurs.

- La balle suit une trajectoire rectiligne, et rebondit sur les bords et les raquettes.

- Les raquettes suivent la souris verticalement. L'une des raquettes (ainsi que le but e
compteur correspondant) est en fait gérée surautee machine deux utilisateurs partage
ici leurs mobiles en réseaux. L'un gere les rouges et la balle, l'autre les bleus.

- Les buts enregistrent les collisions avec la balle, et déclenchent les compteurs adve
- Les compteurs s'incrémentent quand les buts le leur signalent.



# En cliquant sur "afficher les noms', on voit les numéros des molatasn( s'il est sur le

machinep@ns'il est géré par la machine)mainsi que le systéme de coordonnées-L00 a
100 pour les x et legy

# Parametres représentant le mobile couiiaitid balle): position, dimension, icone,
couleur, orientation..dg plus on va utiliser dx,dy pour indiquer la direction du mouvein

NB: en réalité tout est numériqued. I'icone de la balle est le numéro),16e qui permettra
de faire des opérations.

# Programmation du mouvement: consiste a décrire les changements a faire entre 2 i
successives (env. tous les 25eme de seconde)elpasirametre: nouvelle_valeur "
Voir le manuel du langageour le choix desommandesutilisables dans les zones de
programmation.

On peut faire des petits mouvement successifs (‘dynamique'), décrire une fonction du
(‘cinématique’), ou de la souris, voire dépendant de la position des autres mobiles (e.!
poursuite), ou toute combinaison programmée selon l'inspiration.

(NB: on dispose d'un choix de comportements prédéfinis ou piocher si on le souhaite.
presetssont stockés dans un fichier texte, un animateur peut donc facilement les mod



+ Quoi faire quand on touche un bord.

# Quoi faire quand on collisionne un autre mobile.

Si nécessaire, on peut choisir un comportement différent selon l'identité du collisionne
(traduction:si I'icbne du collisionneur est une raquette, alojs...

# Valeur des paramétres au (re)démarrage.
NB: on peut dire de se redémarrer (e.g. en cas de collision) ou de redémarrer un autr:
(e.g. pour déclencher un compteur, un tir, remettre la balle en jeu...) avec l'instruction

restart num . C'est une facon d'envoyer desessagegntres mobiles.
(srnd donne un nombre au hasard entre -1 gt 1.

# Créer un nouveau mobile, choisir sur lequel on travaille, etc.



+ Affichage du résultat.

# Lire, écrire, interagir avec d'autres machines en réseau...
On choisit d'une part les mobiles que I'erporte (i.e. que I'on rend visible sur le réseau)
d'autre part les machines dont on importe les mobiles.

On dispose donc de plusieurs modes de travail:

- travail indépendant sur chaque poste.

- visionnage de n'importe quel poste depuis le poste maitre.

- visionnage superposé de tous les postes (e.g. pour projection murale).
- travail en bindbmes ou en trinbmes (ou autre).

- travail collectif sur N postes (pas forcément sur le réseau local).

+ Et voila ! plutét facile, non ?




MobiNet- langagedesmobiles

http://www-imagis.imag.fr/mobin et

Variables d'état (ou attrib uts) d'un mobile :

x | l'abscissedesaposition
I'ordonnéede saposition
visible indiques'il estvisible
angle | sonorientation(enradians)
icone sonicéne
largeur salargeur
hauteur sahauteur
zoom | (pourréglerlesdeuxala fois)
couleur sacouleur
rouge | lacomposanteougedela couleur
vert la composanteertedela couleur
bleu | lacomposant®leudela couleur
gris la composantgrisedela couleur
dx | (libre; parex:vx)
dy | (libre; parex:vy)
mem0..4 | (libre)

Programme

Un programmelemobileestunesuited'instructiongpermettantemodi er lesattributs.Cesinstructions
peuent étre entréesdans diverseszones(voir le guide de l'interface), qui serontexécutéesselon les
circonstancegoutle tempsgncasdecollisionauxbordsouavecunautremobile,oujusteaudémarrage).e
programmeestpris encompteunefois quel'on acliquésur“Appliquer”. S'il comportedeserreurs)a zone
s'af che enrouge,et un messagapparaienbasd'écran.(Notezquele mobile n'‘exécuterde programme
quesionl'a misenmarcheencliquantsur“Start” ). Voici parexemple4 instructionsgui modi ent différents
attributsdu mobile courant

x : 50

couleur : ROUGE
dy : cos(t)

y ty +dy

Remarquongjuela derniéreinstructiony : y + dy, indiquequel'abscissedu mobile courantdoit
étreaugmentéelela valeurdy . Dansla °™instruction,t représentée temps.

Voici un récapitulatifdesinstructionsquel'on peututiliser :

Fonctions:
+ - * / carre racine log
sin cos tan asn acs ang exp
norme | dist rnd srnd min max
abs ent frac sgn mod et ou
= < > <= >= <>

Variables et constantes

t dt PI clic cliquee declic contact
moi suiv prec souris lui camera chocx
NOIR | BLANC| ROUGE| VERT BLEU lampe (,2,3) chocy
GRIS | CYAN | ORANGEH JAUNE | VIOLET VIDE
plusproche 2,3 _vers(,2,3) _gauche | _droite _haut | _bas
touche _espace _gauche | _droite _haut | _bas
Commandes:

[: [stop [start [restat [comme[meten [si [alors [sinon [finsi [ trace




Exemple:
y : 80*cos(t)

meml: 80*sin(t + PI/3)
si y > 0 alors
couleur VERT
X : meml
sinon
couleur ROUGE
x: 0
finsi

Remarquer'instruction si : entresi et alors se trouve un test Si le test est véri é, alors les
instructionsqui suiventjusqu'ausinon sontexécutéessinonce sontcellesentresinon etfinsi  quile
seront.Onpeutomettrele sinon s'il n'y arienay mettre.

On peutégalementout écriresuruneseuleligne (noterles™; ') :

si x>0 alors couleur ROUGE sinon couleur BLEU; finsi
Les principales fonctions:
abs( ) | calculelavaleurabsoluede
ent( ) | calculelapartieentiérede
frac( ) | calculela partiefractionnairede
sgn( ) | calculele signede
mod calcule modulo
racine( ) | calculelaracinecarréede
carre( ) | calcule
sin( ) | calculele sinusde (enradians)
cos( ) | calculele cosinusde (enradians)
tan( ) | calculelatangentede (enradians)
ang( ) | calculel'angle (orientation)du vecteur
dist( ) | calculeladistanceentrelesmobiles et
norme( ) | calcule , hormedu vecteur
rnd | tire unnombrealéatoireentre0 et 1
srnd | tire unnombrealéatoireentre-1 et 1
min( ) | calculele pluspetitnombreentre et
max( ) | calculele plusgrandnombreentre et

Les autresmobiles

Un programmede mobilepeutmodi er lesattributsdesonmobile,maisne peutpasmodi er lesattributs
d'un autremobile. En revanche,il peutleslire. Supposonsjuele mobile courantsoit le numérol. Nous
voulonsquele mobile 1 ait la mémeabscisseuele mobile 2. Nouspouwonsécrirece programmepourle
mobilel:

X 1 X2

Les numérosdesmobilessituésavant et aprésle mobile courantdansla liste sontdonnéspar prec et
suiv .

Le numérodu mobile courantestdonnéparmoi .

Le numérodu mobilele plusproche(al'écran) du mobile courantestdonnépar plusproche

(on peutaussiutiliser I'abréviationpp).

En casdecollision, le numérodu mobile collisionnéestdonnéparlui

Les différ entstypesde mobiles:

VIDE
lampe

souris
camera

moi
lui

m
m@n|

prec
suiv

plusproche
(variantes de pp)




La souris

C'est aussiun mobile. On ne peut cependanipas modi er sesattributs. Mais on peut facilement
programmeun mobile pourqu'il suivela souris:

S @ souris
y @ Xxsouris ouencore X I XS
y @ ysouris y ©ys

On peutégalementonnaitresadirectionet savitesseavec dxsouris et dysouris
D'autre part, on peutsavoir sile boutonde la sourisa étécliquépar si clic alors , s'il aétérelaché
par si declic alors , s'il estmaintenuappuyépar si cliquee  alors

La caméra

C'est aussiun mobile! On peut changersa position (ex : xcamera : Xxsouris ), son zoom
(zoom camera : 2),sonangle(pourtournerlavue)...
Enoutre,onpeutdésactier'effacement!'écranparvisible camera :@ 1 pourquelesobjetslaissent
unetracevisible deleur trajectoire ce qui permetde dessinedescourbegraccourcit trace : 1).
Remarque la caméreaestremisea zéroquandon clique sur“reset”.

Leslampes

De méme, on peut changer la couleur de I'éclairage (ex : couleur lampe : ROUGE
ou gris lampe : (1+sin(t))/2 ) et sadirection (ex : x lampe : x1; y lampe : yi1;
hauteur lampe : 10 ). Initialementla hauteurde la lampeesta I'in ni. On disposeen fait de deux
lampessupplémentaireempe2 etlampe3 , initialementéteinteg(i.e. couleurnoire).

Lir elesattrib uts d'un mobile sur une machinedistante

Nousvoulonsparexemplequenotremobile prennela couleurdu mobile 3 dela machinel5.
Cecis'écrit: couleur : couleur3@15

@ désignde mobilenuméro dela machine(ou “poste”) numéro (un peucommepour uneadresse
mail). NB : pourquecemobile @ soitaccessiblel fautquela machine ['ait exportée(encliquantsur
“Exporter”), etquevousimportiezsesmobilesencliquantsursonnuméro dansle bandeadVisualiser”.ll
estalorségalemenpris encompteparlescommandesommeplusproche

Variableslocales

On peututiliser desmotsquelconquegpour stoclker unevaleur(variableintermédiaire)

objet : souris /I objet devient un raccourci pour souris
d : dist(moi,objet) /I d contient la distance & la souris
X © X + 3*Xx-xobjet)/d /I avance de 3 dans la direction de la souris

y : y + 3*y-yobjet)/d

Remarquessur lesattrib uts
Icones:
Noterquelesicones0 a9 représenterieschiffresde 0 a9, cequifacilite la constructiorde compteurs.

Lar geur, hauteur :
Attention, il s'agit d'un facteurde zoompar rapporta la taille initiale del'icéne. La plupartdesiconesont
unetaille initiale d'environ 10.

Angle :
Ici aussi,il s'agit de I'angle de rotation par rapporta I'orientation initiale, qui peut étre horizontaleou
verticaleselonlesicones.NB : touslesanglesdansMobiNet sontenradians.

Lescouleurs:
couleur permetusted'indiqguerunnomdecouleur Pourréglerou connaitreprécisémenia teinteenRGB,
ondisposedesattributsdérivésrouge ,vert ,bleu (ainsiquegris ).



Lescollisions

Onlestraitedansla zone“Collision”. Ondisposealorsdediversvariablesupplémentaireslui  indique
le mobileavecqui onestentréencollision. On peutainsitestercettevariables'il fautagir différemmenselon
le mobile.Exemple: si  lui=2 ,ousi Iui=2@3 ,ousi couleur Ilui = BLEU .A noterqu'il est
souentpluscommodedetesterl'icone oula couleurdu mobile,qui caractérisergénéralemergacatégorie,
plutét quesonnumeéro.

Pouruneutilisationavancéepndisposesnoutredela variablecontact  quiindiquesi c'estla premiere
fois quel'on traite cettecollision, etdu vecteurde collision chocx,chocy  quiindiquesousguelangleles
mobilessesonttouchésVoir parexemplecommente preset‘choc” enfait usage.

Remarque il y a toujoursun risque que I'on soit a nouveauen état de collision au pasde temps
suiant. Testercontact permetd'éviter de traiter 2 fois la collision (on risqueraitalors de re-rebondir
dansla mau\aisedirection).Uneautretechniqueggalementitilisablepourlescollisionsaubords,consisted
décollisionneravanttoutechose enfaisaitparexemplex : x-dx ; y : y-dy . Sachezependantue
lescollisionssontunetachedélicateeninformatique et qu'il estdif cile d'obtenirun comportemenparfait
(notammensi on bougevite).

Interaction entre mobiles

Agir sur un autre mobile :

On ne peut modi er les attributs d'un autre mobile (on peut juste le déplaceravec la commande
met_en(m,x,y) ).Parcontreonpeutagirsursonétataveccommandestop mpourl'arréter, start  m
pourle démarrerou restart mpourle remettreenroutemémes'il étaitdéjaenmarche.

Quandcemobile redémarreil commencearexécutersonprogramme'Start” (si vousenavezentré
un danscettezone).C'est utile parexemplepour remettreen jeu uneballe qui estsortie, maiscelapermet
également!’ envoyerdessignauxa desmobiles: un compteurpourraparexempleétreincrémenté distance
parrestart ,enmettantcone : icone+l danssazone“Start".

Imiter le comportementd'un autre mobile :

Quandplusieursmobilespartagente mémecomportementon peutdire, pour chaquechampssouhaitéde
se ‘reporter' au programmedu champscorrespondantiu modulede référencea l'aide de la commande
comme m ( métantun mobiletournantsurle mémeposte).

Poursuite, fuite :

plusproche  permetde “voir' quel est le mobile le plus proche, ce qui permet par exemple de
s'en approcherou de s'en éloigner De nombreusesvariantesde cette fonction permettentd‘af ner
ce comportement plusproche2 et 3 permettentde “voir' qui arrive en secondou en troisiéme,
plusproche_gauche permetde ne regarder que dansle cadranOuestdu champsde vision, etc.
plusproche_vers(vx,vy,ang) ne regardeque dansla direction avec un champde vision
d'ouverture . (Abréviations: pp, pp2, pp3, ppg, ppd, pph, ppb, ppv, ppv2, ppv3).
ATTENTION : danscesconditions,l peutn'y avoir aucunmobileenvue.ll fautdoncprendregardeatester
sila commande bientrouvéun mobile:

m : plusproche_vers(dx,dy,Pi/2)
si m <> VIDE alors

(fuir ou attaquer)
finsi

Démarragede l'application

Sil'on n'utilise pasle réseayusagendividuel, ou usagenoncollaboratifet sangpostemaitreensallede
TP),lancersimplement'application.

Dansles autrescas, lancersimplement'application sur la machinemaitre, puis lancerensuite mobile
-client nom_machine_maitre sur les autres.(Pour une machinedistante,le nom estl'adresse
internetcompléte) NB : dansle casde TP avecdeséléwves,on aurasansdouteintéréta ajouter(enpremier)
I'option -nosave pourinterdirela sauvegarde.



1 PROGRESSION

1 Progression

moyenne

de la moyenne

Séquence Contenu Nb. Se- | Dates DS
maines
Démarche et for- Vr/ai/Ffiu.x, Exemple/Contre—exem.ple,
. . Géométrie plane transformation- 08/09/04
1 malisme mathéma- triangles isométriques. Algebre : dé- 5 au
tique. Géométrie . . . 16/10/04
plane Ve{oppe.ment, factorisation, Equations- 09/10/04
Inéquations
Suisis Yo | DS s o o
2 | bulaire des Fonc- AN . > . 4 au 20/11/04
. smentlﬁque, Fonctions, représentation
tions . . . . 13/11/04
graphique, résolution graphique
e Ordre sur R, Variation des fonc- 15/11/04
3 Ordre, .Varlatlon tions, Inéquations, Equiv. logique, In- 5 au 08/01/05
des fonctions tervalles, Vocabulaire ensembliste 18/12/04
Géométrie Vecteurs, colinéarité, Equation de 03/01/05
4 | tique, droites droite, Systemes linéaires a 2 incon- 5 au 12/02/05
fonctions affines nues, fonctions affines 05/02/05
Fonctions de réfé- | Variations des fonctions carré et in- 07/02/05
5 | rences, Espace, tri- | verse, sinus et cosinus, factorisation et 5 au 02/04/05
gonométrie (in-)équations de degré > 1 26/03/05
Triangles Caractérisation de la similitude, Rap-
blables, port des aires, Primalité, Décomposi- 28/03/05
6 | des nombres, | tion en facteurs premiers, les Ration- 5 au 21/05/05
Propriétés nels et les nombres décimaux, linéarité 14/05/05




Vecteurs et course de bateaux
Fiche de TP

Introduction

Le théme de ce TP est la simulation d'une course de bateaux un peu spéciale, avec des bateaux
a moteur munis d'un pilote automatique. Nous utiliserons les vecteurs pour programmer la
trajectoire des bateaux de la bouée de départ a la bouée d'arrivée. Nous commencerons par
une situation simple, qui ira en se compliquant (courants marins). La simulation de la course
et la programmation du pilote automatique se fera a I'aide du logiciel MobiNet.

B A
N°14
N°13
C
N°15
D N°l12
Nel1 N°16
E
Le logiciel MobiNet

11 est déja installé sur votre compte: loguez-vous, et cliquez sur XXX.

MobiNet simule des objets fixes ou animés que 'on appelle des mobiles. L'apparence et le
comportement de ces mobiles peuvent se programmer, mais on peut aussi charger une session
avec des mobiles tout préts. Pour chaque exercice nous compléterons une session déja
préparée.



e L'affichage graphique de la simulation se fait dans la grande zone en haut a droite (A).

e A gauche, en haut, on peut charger une session: 1oad (B).
Chargez le ler exercice (trajectoire_init.session) pour voir un exemple.

o En dessous, on sélectionne le mobile a modifier: «, », localN (C). Toutes les
autres zones servent a programmer ce mobile 13; pensez-y !

o Les attributs de 1'apparence du mobile (position, couleur, aspect) sont écrits dessous.
Pour pouvoir les modifier, il faut faire stop (D).

e En bas, la grande zone mouvement (E) permet de programmer le mouvement des
objets en changeant leurs attributs (comme la position) a chaque instant.
Pour ce TP nous aurons juste a compléter des valeurs dans des programmes tout preéts.
Nous n'aurons pas besoin non plus des autres zones de programme (sous 1'image).

Remarque: MobiNet est un logiciel libre; vous pouvez le récupérer gratuitement sur
http://www-evasion.imag.fr/mobinet

Les mobiles utiles pour ce TP

%, Les bouées: mobiles numéro 1 a 7. Vous aurez besoin de les sélectionner (C) pour voir
leurs coordonnées.

%, Les morceaux de trajectoire: mobiles numéro 11 a 16. Ce sont les seuls mobiles qu'il
faudra modifier, en complétant les valeurs de vx et vy au debut de leur programme de
mouvement (ne pas modifier le reste !).

%. Cliquez sur le gros carré dans l'image pour tester votre trajectoire (démarrer le bateau) ou
stopper la simulation.

Premier exercice : calcul du cap

Charger le fichier trajectoire_init.session.

On commence par une situation simple: la mer est calme, le bateau va toujours a la méme
vitesse. On veut que le bateau passe par toutes les bouées, dans 1'ordre. La seule chose a faire
est de programmer le cap que le pilote automatique devra suivre et la longueur du trajet, pour
chaque morceau de trajectoire. Cela se fait en calculant pour chaque segment de trajectoire
(mobiles 11 a 16) le vecteur (vx, vy) a suivre.

Pour cela, vous devez sélectionner un segment, puis compléter le programme de mouvement:
i: 1 numéro de la bouée de départ pour ce segment (ne pas modifier !)

j:2 numéro de la bouée d’arrivée pour ce segment (ne pas modifier !)

VX : composante en x du vecteur a suivre (vous pouvez vous aider d'une calculette)

vy : composante eny du vecteur a suivre (vous pouvez vous aider d'une calculette)

Apres chaque modification du mobile, cliquez sur « appliquer ».



Bouée d’arrivée

Bouée de départ

Lorsque vous avez fini de calculer toutes les trajectoires, vous pouvez activer la simulation du
bateau. Pour cela, cliquez sur le carré en haut a gauche de I'image. Si vous avez bien calculé

les trajectoires, les bouées deviennent rouges au fur et a mesure. Sinon, modifiez la
programmation, puis cliquez a nouveau sur le carré pour recommencer.

Deuxieme exercice : Les courants

Charger trajectoire_courant_init.session.

En réalité, en mer il y a des courants qui vont dévier votre bateau de sa trajectoire: si l'on vise
une bouée, on arrive un peu a coté. Le trajet réel est donc le cap visé plus la déviation (les
vecteurs s'additionnent).

Dans cet exercice, la déviation est le vecteur (-20,5).

Vous devez donc reprogrammer le pilote automatique en compensant la déviation, pour
continuer a atteindre les bouées.

Exemple de déviation :

Bouée d’arrivée déviation

Trajectoire réelle

P(vx,vy)

Bouée de départ



Troisieme exercice : les vrais courants

En fait, jusqu’ici, uniquement des déviations ont été appliquées sur le bateau : la déviation
était identique quelle que soit la distance parcourue entre chaque bouée.

La déviation totale appliquée sur le bateau (calculée a la bouée d’arrivée) est en fait fonction
de la distance parcourue. Si vous gardez le méme cap mais que vous voulez parcourir plus de
distance, la déviation va étre plus grande.

Exemple :

déviation

Trajectoire réelle

5}(vx,vy)

Bouée de départ
Charger trajectoire_VraiCourant.session.
11 faut donc calculer le cap qui doit étre visé en fonction de la distance entre les deux bouées.

Dans cet exercice, la déviation vaut (-20,5) pour une distance parcourue de 100 m, soit
(0.2,0.05) par metre.

Vous pouvez ensuite reprendre la méme démarche que précédemment pour calculer les
trajectoires du bateau.



Vecteurs et course de bateaux
Fiche d'évaluation

A l'issue du TP, vous remplirez cette fiche, anonyme, qui est destinée & nous faire améliorer la qualité
scéances proposées.

Pour chaque question, vous donnerez votre réponse sous la forme d'une note (de 1 & 5), la note 1 corre
une mauvaise appréciation, la note 3 & une appréciation moyenne, et la note 5 & une trés bonne appré«
cochant la case correspondante.

Questions 1 2 3 4 5

a Le TP avec MobiNet vous a til intéressé?

b Le TP avec MobiNet vous a til paru utile?

c  Avant de commencer le TP, pensiez-vous alors que ce serait facile?

d  Avez vous trouvé MobiNet facile?

e Avez vous trouvé le TP facile?

f  Ce TP vous atil aidé & mieux comprendre les sommes de vecteurs?

g Ce TP vous atil aidé a mieux comprendre les produits de vecteurs par un nombre?

h  Souhaiteriez-vous faire un autre TP avec MobiNet sur une autre partie du

nranramma’

i Ce TP change-t-il votre point de vue sur les maths et la physique?

i Utiliser MobiNet au lycée vous parait-il utile?

Suggestions:




