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Résumé du travalil

Le projet One Laptop Per Child (OLPC) a pour objectif de fournir des ordinateurs
comme outil éducatif aux enfants des pays en voie de développement. L’ordinateur,
intitulé X0, a été congu spécifiquement pour les enfants. D’ou qu'’ils soient et quel
que soit 'endroit ou ils se trouvent, cet ordinateur a les caractéristiques et les

logiciels pour que les enfants adorent apprendre avec lui.

Un de ces logiciels est un jeu sur la nutrition. Une premiere version a été réalisée
dans les derniéres six mois grace a la collaboration entre DANONEResearch et

OLPC France

Ce jeu a d'une part pour principaux objectifs de faire apprendre aux enfants
I'importance de la nutrition sur I'état de santé et de donner envie de découvrir de
nouveaux golts et de prendre du plaisir en élaborant des recettes de cuisine.
D’autre part, permettre la collecte informations alimentaires statistiques de

maniere anonyme pour les recherches de I'institut Danone.

Zusammenfassung der Arbeit

Um den Grad Master of Engineering of Production and Automatization (M.Eng)
erreichen, wurde unter anderem das folgende Dokument erarbeitet, welches das
Projekt und die erzielten Ergebnisse vorstellt. Das Thema der Arbeit befasst sich
mit der Entwicklung und Umsetzung einer Lernsoftware, mit der Kindern,
vorwiegend in Entwicklungslandern, die Basis einer gesunden Erndhrung
vermittelt werden soll. Mit der Unterstiitzung von DANONEResearchin Palaiseau
(Region Paris) wurde die erste Version dieses Spiels fiir die non-profit-
Organisation OLPC(One Laptop Per Child) und ihren XO (auch bekannt unter
,100$-Latop” oder ,the Green Laptop”) realisiert.

Das Herz des Spieles ist eine ,virtuelle Kiiche“, in der Kinder die Méglichkeit
haben, ihre eigenen Rezepte zu kreieren. Die Beurteilung der Rezepte geschieht
iber eine Spielfigur, dessen Gesundheitszustand sich abhdngig von dem

Nahrstoffgehalt der aufgenommenen Nahrung verdndert.



Abstract

Apart from the project itself this document was created to present the master
project and its results in order to attain the degree of a Master of Engineering of
Production and Automatization (M.Eng). The goal of the project is to develop and
realize a learning software, which aims at educating children, mostly from
developing countries, about the basics of nutrition. Supported by DANONE
Research located in Paliseau near Paris, the completion of the first version of the
game was accomplished for the non-profit organization OLPC (One Laptop Per
Child) and its computers named XO (also known as the 100$-laptop or the green
laptop). The core of the game consists of a “virtual kitchen”, where the children can
create their own recipes. The healthiness of the recipes is displayed via an avatar, a
virtual child and its state of health, which changes according to the nutritional
value of the consumed food. The game’s goal is to let children learn about healthy
nutrition while adapting to local food contexts and without relying on abilities like
speaking a specific language or specific skills: thus, creating a playful education

tool, which can be used by children of different cultural backgrounds.
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Introduction

L'université des sciences appliquées de Munich (Hochschule fur angewandte
Wissenschaften Minchen) travaille en étroite collaboration avec | * EP F

d’ i n g é nld Seeaux pour offrir a ses étudiants une formation en ingénierie
générale. Ce cursus, dont le but est de former des professionnels en automatisation
et production, inclut dans son programme un stage pratique d’'une durée de six

mois au terme de la formation.

Cette expérience permet aux étudiants de mettre en pratique leurs acquis
théoriques dans un cadre professionnel. A la fin du stage, les étudiants sont
amenés a rédiger un mémoire et a le soutenir devant un jury. Ce travail décrit les
activités effectuées au sein de la structure d’accueil et se focalise sur un sujet ou

projet qui leur a été confié.

A cet effet, j’ai effectué mon stage au sein de l'entreprise DANONE Researcha
Palaiseau, dans le cadre d'un projet avec l'organisation non gouvernementale
OLPC(One Laptop Per Child) intitulé « Nutrino — Réalisation et programmation

d’”un didactici el hasé sur l a nutrit.i

La réalisation de ce didacticiel fait partie d'un grand projet éducatif de 'OLPC qui a
pour objectif de fournir des ordinateurs comme outil éducatif aux enfants des pays
en voie de développement. L'association OLPC France a pour objet de diffuser
l'esprit du projet OLPC dans I'hexagone. OLPC France n'est pas la représentation
« officielle » de l'organisation en France mais un regroupement de volontaires

passionnés par ce projet.

Le didacticiel présente divers objectifs principaux: d’une part, enseigner aux
enfants lI'importance de la nutrition sur I'état de santé et donner envie de
découvrir de nouveaux golits et de prendre du plaisir en élaborant des recettes de
cuisine ; d’autre part, permettre la collecte d’informations alimentaires statistiques

de maniére anonyme pour les recherches de I'institut DANONE.

Afin d’atteindre ces objectifs, le jeu se divise comme suit : dans un premier temps,
les enfants créent leurs recettes et les échangent avec d’autres enfants ; ensuite, les
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enfants peuvent faire gofiter leurs recettes a un avatar, dont I'état de santé
évoluera en fonction des nutriments apportés. Il sera également possible de faire
une activité physique a l'avatar pour dépenser I'énergie accumulée. Toutes les

informations sur les recettes et les activités de I'enfant sont enregistrées.

Le jeu a été imaginé lors d'un workshop en février 2010 a I'Atelier BNP. Un
premier périmeétre de travail avait été défini mais le plan final a été élaboré
pendant mon stage. Dans le cadre de ce stage, Danone Research a apporté ses
compétences en matiére de nutrition et s’est occupé des modalités de stage, tandis

qu’OLPC France a apporté ses compétences techniques.
DANONE Research a trois raisons de soutenir ce projet :

- Premierement, comme je l'ai déja mentionné, l'institut est intéressé par les
informations alimentaires, comme la composition des repas des enfants et les
photos des repas car cela permet de mieux connaitre I'alimentation d’'une cible
importante pour le futur : les enfants et de déterminer quelles sont les bonnes
pratiques existantes, et celles qui pourraient étre améliorées.

- Deuxiémement, le projet fait partie du programme de responsabilité sociale de
I'institut, dans lequel sont intégrées aux activités les préoccupations sociales, et
c’est en ligne avec la mission de Danone : Apporter la Santé par I’Alimentation
au plus grand nombre.

- Troisiemement, dans le contexte du développement durable, Danone Research
souhaite contribuer a former des scientifiques de qualité qui ont une vision des

contraintes du monde industriel et de ses enjeux.

Ce mémoire a pour but de présenter le travail que j’ai effectué pendant mon projet

de fin d’étude en vue d’obtenir le master en automatisation et production.

Il s’agit de résumer les connaissances nécessaires sur la nutrition et la

programmation, ainsi que les étapes pendant la conception et la réalisation du jeu.



1 Solutions techniques utilisées

Cette partie du mémoire décrit tous les supports (logiciels, systéme d’exploitation
etc.) que j'ai utilisés. Tous les supports sont « OpenSource », c’est-a-dire librement

utilisables.

1.1 Le XO- Sugar—VirtualBox
Le XQ l'ordinateur pour les enfants, a été congu spécifiquement pour les enfants.
D'ou qu'ils soient et quel que soit l'endroit ou ils se trouvent, cet ordinateur

présente des caractéristiques et des logiciels que les enfants adoptent tout de suite.

Image 1 : le XO laptop, alias « the 100 -Dollar -Laptop » ou « the Green Laptop »

Sugar est un systéme d'exploitation tout nouveau et original. Certes, le systéme
s'appuie sur Linux mais l'environnement graphique du bureau (desktop) est
completement nouveau et, selon ses concepteurs, congu spécifiquement pour
I'apprentissage. L’idée n’était pas d’en faire un ordinateur mais plutét un

environnement d'apprentissage.
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Image 2 : l'interface Sugar développée pour le projet OLPC

Le systeme Sugar ne suit pas nécessairement les paradigmes auxquels nous ont
habitués les ordinateurs que nous utilisons. Certaines particularités sont

expliquées dans la partie suivante :

1.1.1 Les activités
Dans Sugar, on ne parle jamais de logiciels ou de programmes. On ne parle que
d'activités. Un logiciel n'est que le support d'une activité. Dans le journal dont je

parlerai dans le point suivant, on ne fait référence qu'a des activités.

1.1.2 Lejournal

La notion de fichiers et de dossiers n'existe pas dans Sugar. Tout est
systématiquement sauvegardé sans qu'on le demande, méme le téléchargement
d'un document a partir du Web. Pour le retrouver, il suffit de consulter le Journal
qui consigne tout. Dans cette liste, on retrouve toutes les activités effectuées

précédemment.

1.1.3 Collaboration
A T'origine, Sugar a été congu pour faciliter 1'échange et la collaboration. L’idée est
que tous les éleves dans un réseau peuvent échanger et surtout participer aux

mémes activités a partir de leur propre ordinateur en utilisant Sugar. Dans 'image
11
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3, on apercoit le « Neighborhood » (angl.: voisinage), c’est-a-dire les XO a
proximité. Au milieu des symboles représentant les XO (*), on retrouve le symbole
représentant 'activité (a droite : I'activité « browse » pour 'acces a Internet ; au

milieu : I'activité « paint »)

Q My Neighborhood

Image 3 : apercu du Neighborhood pour la collaboration entre plusieurs XO

1.1.4 Sécurité

La protection d'un ordinateur contre des activités malignes est tres importante,
surtout si 'ordinateur appartient a un enfant. Apres un certain temps d’utilisation,
les risques de voir une activité, paraissant au départ anodine, devenir maligne
grandissent. Le Sandbox (bac a sable) constitue une possibilité de prévention.
Dans le domaine de la sécurité des systémes informatiques, un Sandbox est un
mécanisme qui permet l'exécution d'un logiciel pour limiter les possibilités
d’utilisation d’'un programme. Dans Sugar, chaque activité a des droits limités pour
écrire dans certains fichiers et un droit de lecture uniquement pour d’autres

fichiers. De cette maniere, une activité ne peut endommager aucune autre activité

ou le systeme.
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1.2 Python —PyGTK—HTML —Java—Gvim

Python est un langage de programmation avec licence compatible GPL (utilisation
commerciale autorisée). Il constitue un langage interprété qui est orienté script,
fonction et objet (au choix ou en méme temps). Les avantages que représente
l'utilisation d’'un langage interprété comme Python pour mon activité sont les

suivants :

- T’activité est compatible avec ou applicable a toutes les processeurs et systémes
d’exploitation ;

- toutes les activités fonctionnent seulement avec le code de source. Ainsi, si je
trouve une activité intéressante, je peux la télécharger et j’aurai aussi le code
source de 'activité. De cette maniere, je peux trés bien apprendre avec d’autres
activités et je peux également réutiliser quelques fonctions ;

- le langage est facile a comprendre et assez puissant pour les experts en

développement.

Pour l'interface d'une activité, la plupart de développeurs de Sugar utilisent les
bibliotheques de GTK Une bibliotheque est un ensemble des composants comme
des fonctions, des algorithmes, des structures de données (telles que les listes, les
arbres etc.) faites pour étre réutilisées et simplifier le travail de programmation. La
bibliotheque de GTK est utile pour créer une interface utilisateur. Cet ensemble
comporte par exemple de buttons, des scroll bars, des list boxes etc. dans un design

propre a Sugar.

5o I am—

buttons champ de enregistrer
pour site recherche un fichier
precedent
ou suivant

Image 4 : éléments de la bibliothéque de GTK

Au début du projet, j’ai essayé de mettre en place sans succes quelques exemples

avec cette bibliotheque. Par rapport aux autres fagons de réaliser une interface de
13



programmation, il n’existe pas beaucoup d’informations sur Internet. Pour
simplifier mon travail, j’ai donc décidé de réaliser l'activité sous forme d’une
application Web qui me permet de développer en HTML et JavaScript. J’avais déja
quelques connaissances et la communauté de développeurs HTML et JavaScript est
tellement grande qu’il est relativement facile de trouver des informations sur

Internet.

Le Hypertext Markup Language, généralement abrégé en HTML, est le format de
données congu pour représenter les pages Web. JavaScript est quant a lui un
langage de programmation de scripts principalement utilisé dans les pages Web

interactives.

Un autre élément important est le CS Cascading Style Sheets : feuilles de style en
cascade), un langage informatique servant a décrire la présentation des documents

HTML et XML.

La structure de mon programme avec HTML, JavaScript, CSS et Python sera décrite

ultérieurement dans ce rapport.

Pour travailler sur les codes sources de mon programme, j’utilise I’éditeur de texte

suivant comme environnement de développement :

Gvim, ou bien Vim, est un éditeur de texte libre, le plus utilisé au monde apres
Emacsl. Il fonctionne en mode texte, c'est-a-dire qu'on le lance depuis une console,
mais il existe aussi une version en mode visuel appelée Gvim. A la base, il est utilisé
pour le langage C/C++, mais il peut se transformer en un puissant éditeur pour le
langage Python. Par rapport a un grand environnement de développement
complet, ce logiciel trés puissant présente I'avantage d’avoir besoin de peu de

ressources.

! Source wiki.python.de
14



1.3 SQLITE
SQLite est le moteur de base de données accessible par le langage SQL le plus
répandu au monde. Il constitue un outil de gestion pour toutes les données du

programme.

1.4 Git—Gimp

Les deux autres logiciels souvent utilisés dans mon travail sont Git et Gimp :

Git est un logiciel de gestion de versions libre. Un logiciel de gestion de versions est
un logiciel utilisé pour stocker les fichiers en gardant chronologiquement toutes
les modifications. J'utilise ce logiciel pour conserver mon code de source dans un

repository (angl. : dépot informatique).

Gimp est un logiciel trés pratique pour tous les travaux de retouche graphique. Il
peut étre considéré comme une version libre de Adobe Photoshop. Les graphiques
sont habituellement confiés a un graphiste. Cependant, un logiciel comme Gimp est

intéressant pour des petites modifications.
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La partie suivante présente les résultats de mon analyse d'autres jeux, en
particulier le jeu Saludame, également développé pour le projet éducatif de I'OLPC.
Cette analyse portait sur les avantages et les inconvénients des jeux qui m’ont

permis de découvrir quelques fonctions réutilisables.

2 Benchmarking

Les recherches ont été effectuées exclusivement sur Internet avec les mots-clés

suivants :

Mots-clés en francais

Mots-clés en anglais

Mots-clés en allemand

Jeu nutrition

Nutritional game

Ernahrungsspiel

Jeu de cuisine (virtuel)

Virtual cook studio

Kochstudio online

Food game

Kochspiele

Jeu, faire la cuisine, | Game, cooking, children Spiel, Kochen, Kinder

enfants

Les résultats sont les suivants :

2.1 Saludame

Quand j’ai commencé a travailler sur le projet, j'ai été mis en contact avec
Movimiento, la fondation qui a développé le jeu Salidame. L’objectif de ce jeu et le
méme que celui d’'OLPC France. Il vise a enseigner aux enfants comment bien se

nourrir.
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Image 5 : le jeu Saltdame de la fondation Movimiento

Cependant, la mise en pratique est différente. Il s’agit également d’'un petit
bonhomme amené a manger et a faire des activités pour réguler son état de santé.
Cependant, le choix des repas et des activités est ici limité. Il n'y a aucune

possibilité de créer une recette ou une activité.

Un autre aspect est la méthode d’apprentissage : si I'état d’'une jauge (voir les
jauges de droite sur I'image 3) est égal a 0, les enfants devront répondre aux
questions sur la nutrition. Cette méthode rassemble des méthodes existantes a

’école et differe de la méthode que nous voulons pratiquer.

Le but de notre application doit étre I'apprentissage interactif - un enfant doit
pouvoir apprendre d’'un autre enfant avec la possibilité d’échanger des recettes.

Dans ce contexte, et afin que chacun puisse se faire une opinion, il m’est toutefois

Q-

nécessaire de souligner un fait important: le but est ici de faire comprendre

Q-

I'enfant de maniere durable ce qu’il a mangé afin qu'il soit capable d’obtenir
nouveau le méme résultat avec une autre recette. Le but n’est nullement d’obtenir
d’un enfant une réponse a la question « combien de litres dois-tu boire par jour ? »,

une réponse chiffrée sans aucune idée de la quantité représentée.

En résumé, le jeu Salidame est riche en informations sur la nutrition et la qualité
du graphique est originale et sympathique. En revanche, le jeu s’adresse plutdt aux
enfants agés d’au moins 10 ou 12 ans. Notre jeu s’adresse au contraire a des
enfants en bas age de 6 a 10 ans.
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22 Let’ s get cooking

Let’s get cooking est un jeu américain en ligne. Il ressemble a un atelier de cuisine

avec des recettes déja enregistrées.

Top-Down Deep
Dish Pizza

Top-Down Deep
Dish Pizza

Ground Beef
Tomato Saues

{
{
Pizza Dough 5

Measure 2 cups of

Mozzarella

Mozzarefla
Broceoli

Top-Down Deep
Dish Pizza

Set heatto 9
 Add Ground Beef
~ Addsalt
T add Pepper

T Letitcook.
Toss (x3)_
Let it cook.
CToss (x3)
" Add Tomato Sauce
Bring to a boil..
 Turn off heat

le el

|
\xsx&

Image 6 : le jeu «Let's get cooking »

D‘abord, on cherche les ingrédients dans le réfrigérateur et sur l‘étagere selon la

liste des ingrédients a gauche. Puis, on mesure avec un verre-doseur la quantité

dont on a besoin. Ensuite, on prépare le repas en cuisant ou en grillant les aliments.

Enfin, on met tous les ingrédients dans une assiette.

On peut cuisiner les aliments en bougeant la souris, par exemple en dessinant des

cercles pour allumer la plaque de cuisson. On peut également bouger la poéle en

déplagant plusieurs fois la souris a gauche et a droite.
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Let’s get cooking est un bon exemple de cuisine virtuelle. Malheureusement, il n’y a

aucune possibilité de créer une nouvelle recette. De plus, les recettes existantes

sont des burgers, des pizzas etc.

Le tableau suivant énumere les points positifs et négatifs du jeu :

Points positifs

Points négatifs

Graphiques (simples, mais
sympathiques)

Simple d’utilisation (explication en
images)

Photo a la fin du repas

Indication de la température a
choisir dans les explications des

étapes

- Aucune possibilité de créer une
recette

- Recettes « lourdes » (fast food)

- Tres plaisant au départ, mais
devient vite ennuyeux en raison de
I'impossibilité de créer quelque

chose

2.3 Autres activités

Pendant mon analyse, j'ai également trouvé des jeux moins éducatifs pour faire la

cuisine, mais plus intéressants pour apprendre quelque chose sur la nutrition, par

ex. les groupes d’aliments, comme dans le jeu suivant :

Image 7 : autres activités (1) —groupes
d* aliments
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Dans ce jeu, un avatar doit attraper les
aliments qui tombent et les classer
dans les plats en bas de I’écran.

Il peut apprendre les noms des
groupes de certains aliments. En
revanche, il n’apprend rien sur
I'impact et I'importance de ces

aliments sur sa santé.




Je liste dans la partie suivante tous les autres jeux que j’ai trouvés. Les points que

j'ai appréciés ainsi que les points qui ne m’ont pas plu étaient toujours les mémes :

| L.

5
O HOLITO PLAY /\
" OPTIONS il\» '_‘ /

Image 9 : autres activités (3) —coupe une tomate

Il existe une multitude de jeux ou
I'on peut préparer une recette. Ici,
on peut couper les ingrédients en

bougeant la souris.

Point positif : j’ai bien aimé les
photos réelles des aliments ainsi
que les images. Cela donne une
impression de cuisinier réellement,

mais toujours en s'amusant.

Point négatif : 'image ci-contre
montre qu’on peut préparer une
salade de fruits en coupant des
fruits. Je n’ai pas aimé I'idée selon
laquelle on gagne des points en
fonction du temps qu’on passe et de
la précision dont on fait preuve

pour couper le fruit.

Bruschetta
Gyoza

Bruschetta
Guacamole

Spinach Triangles

Egg Rolls

Image 10 : autres activités (4) —le livre de cuisine

Point positif : ici, on peut choisir
dans un livre la recette qu’on veut
préparer. Ce livre classe les recettes
par catégorie (apéritifs, diners,

desserts etc.)
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Image 11 : autres activités (5) —un barbecue

Point positif : dans ce jeu, on fait un
barbecue. On prépare les broches et
on les met sur le gril. Une indication
sous la broche nous avertit quand la
broche est préte a étre tournée ou
mangée. Il faut étre assez rapide
pour tourner et prendre des
broches du gril. Le facteur plaisir

est assuré.

Image 12 : autres activités (6) —une cuisine
virtuelle

Point positif : il est toujours
sympathique de rechercher les
ingrédients ou ustensiles sur

I'image (comme illustré ci-contre).

Point négatif : dans la plupart des
jeux, tous les aliments sont déja
disponibles. Il faut juste mesurer les

quantités.

SCHTIFTI 6AME

Tas Friastiok bt die wichvigih
Moszat des Tages aad €2 host cle W

Image 13 : autres activités (7) —schifti game

Dans le jeu SCHIFTI GAME, on doit
s’occuper d’une pile tout au long de
la journée. On doit notamment
choisir la fagon dont elle se rend a
’école et ce qu’elle mange. En
fonction des décisions prises, on

gagne des points.

Point positif : I'idée de prendre en

compte la journée entiere.
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Point négatif : trop de textes

d’explication, aliments peu variés.

En résumé, il existe une multitude de jeux en ligne plus ou moins éducatifs. La
plupart des jeux se base sur le principe du fast food américain ; on peut préparer
des burgers, des muffins, des pizzas etc. Les temps de préparation constituent tres
fréquemment le facteur décisif du jeu. Par ailleurs, les possibilités de créer une
recette sont inexistantes et la plupart des jeux présentent le méme principe:
choisir des aliments en cliquant dessus, les mélanger et les faire cuire au four ou a
la poéle. Le joueur n’est a aucun moment invité a réfléchir, les taches sont toujours

trés clairement indiquées.
Voici les éléments que j’ai remarqués et pris en compte pour 'activité :

- Il est toujours mieux d’aller chercher des ingrédients et de les montrer via des
photos réelles.

- Unjeu avec lequel on peut faire la cuisine est plaisant. Néanmoins, on doit avoir
la possibilité de créer quelque chose et ne pas répéter ou suivre seulement des
instructions.

- Une validation sur la base du temps est divertissante, mais seulement dans les
moments ou cela est sensé - c’est-a-dire quand on grille ou cuisine quelque
chose et pas quand on coupe une pomme.

- Les instructions illustrées sont beaucoup plus faciles a comprendre que les

instructions sous forme de texte.
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Les paragraphes suivants présentent la structure générale de l'application en
donnant un schéma global du jeu. Cette partie s’attache d’abord a présenter un
schéma INPUT-OUTPUT pour donner une vue globale du jeu. Ensuite, il s’agit
d’expliquer en détail les divers éléments de ce schéma, comme les bases de
données. Pour finir, je présente les premiers essais de description de la partie

output, autrement dit les maquettes des écrans que I'enfant verra.

3 Schéma global

INPUT OUTPUT

Admin

]
|
|
]
|
|
]
|
| . 3 .
- Détails sur les nutriments
]

|

|

aliments

2 recette / dans la recette

|

I

]

nutriments , . ’

Evaluation .
| Enfant

|

.
|
consommation \
activité ™~ Activité possible ou pas?

- Energie

- Construction (protéine, lipide)

- Minéraux/ Vitamine p.ex. pour la
concentration

- Eau

Affiché surl‘écran

|
I
|
|
|
|
1
|
|
|
I
|

> Inputde la database

Moteur: traitement du input

3 Outputsurl'écran

Image 14 : schéma global du jeu —I'input, le « moteur », I'output

3.1 Input

3.1.1 La structure des bases de données

Au total, il y a deux bases de données différentes :

- la base de données des aliments et

- la base de données des activités

a i n s untafleau avec des informations importantes sur les nutriments.
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La base de données des aliments comporte tous les aliments (bruts, transformés,
traités) : les aliments transformés sont par exemple des tomates en purée ou des
pommes de terre cuites. Les aliments traités sont des aliments transformés a
I'usine. On les trouve en supermarché et ils comportent des additifs
supplémentaires (sucres, aromes etc.) par rapport aux aliments transformés. Les
aliments traités sont des aliments transformés, mais un enfant ne sait pas
comment ils sont transformés et quels additifs sont ajoutés. Donc, pour simplifier,
la base de données comporte aussi des aliments traités comme le ketchup, la

confiture etc., mais aussi des légumes surgelés et autres.

Pour initialiser cette base, je me suis appuyée sur la « USDA National Nutrient
Database for Standard Reference » (voir image ci-dessous) est une base de
données du département de I’Agriculture américain. Cette base de données existe
au format ASCII et au format ACCESS. Elle comporte également des aliments
transformés et traités. Une description permet de mieux comprendre la
composition de cette base de données. Plus de détails sur cette description
intitulée « Composition of Foods Raw, Processed, Prepared USDA National
Nutrient Database for Standard Reference, Release 23 » (72 pages au total) sont

disponibles sur le lien indiqué dans la légende de I'image 9.

NDE_MNo Shrt_Desc Water Energ_Kcal Protein Lipid_Tot  Ash Carbohydrt |Fiber_TD  Sugar_Tot | Calcium Iron Magnesium  Phosphorus Potassium  Sedium
71 4

01001 BUTTER,WITH SALT 15,87 X 81,11 21 0,06
fo1o002 BUTTER,WHIPPED,WITH SALT 15,87 717 0,85 81,11 2,1 0,06
1003 BUTTER OIL ANHYDROUS 0,24 876 0.28 99,48 1] Q
01004 CHEESE,BLUE 42,41 353 21,4 28,74 511 2,34
fo100s CHEESE BRICK 41,11 371 23,24 29,68 3,18 2,79
01006 CHEESE BRIE 48,42 334 20,75 27,68 2,7 0,45
fo1007 CHEESE CAMEMBERT 51,8 300 19,8 24,26 3,68 0,46
1008 CHEESE, CARAWAY 39,28 376 25,18 29,2 3,28 3,08
@1009 CHEESE,CHEDDAR 36,73 403 24,9 33,14 383 1.28

0,06 A
0,06 24 0,16 2 23 26
Q 4 1] Q 3 5
05 528 0.31 23 387 256
0,51 674 0,43 24 451 136
0,45 184 0,5 20 188 152
0,46 388 0,33 20 347 187
673 0,64 22 490 a3
0.52 721 0.68 28 51z 98

coooocooaoo

Image 15 : base de données américaine ; source :

http://www.ars.usda.gov/Services/docs.htm?docid=8964

Cependant, cette base de données est en anglais. Aucun document comparable en

francais ne peut étre trouvé sur Internet. Il faudrait donc le traduire.

La base de données des activités comporte toutes les activités effectuées et les

nutriments dépensés en effectuant certaines activités (par minute) : les activités
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http://www.ars.usda.gov/Services/docs.htm?docid=8964

sont par exemple la course, le foot, les devoirs etc. Cette base de données comporte

également les valeurs du métabolisme de base.

Particularité : le métabolisme d’énergie est un peu particulier par rapport au
métabolisme des vitamines/minéraux. L’énergie vient soit des glucides, soit des
lipides. On dépense 100 % du sucre quand on fait une activité sportive intensive et
non habituelle, contre 40% du sucre et 60% du gras quand on fait une activité
sportive peu intensive et routiniere. Une activité comme la course est au départ
intensive et non habituelle, mais si on court régulierement, cette activité devient
habituelle. Pour la version simple du jeu, on ne prend pas en compte cette

particularité. Elle est néanmoins prévue pour les versions suivantes.

Les activités spécifiques sont toutes les activités spécifiques qu’on voudra

prendre en compte pour adapter le jeu aux différents environnements.

Voici quelques exemples d’éléments a prendre en compte :

Activités particuliéres (pour des raisons de simplicité, on considere que la

maladie est une activité particuliere)

- Les pays: besoins différents, aliments différents, activités différentes (type ou
valeur)

- Lasaison: impact sur les besoins, disponibilité des aliments (produits frais ou
en conserve), activités (dépense)

- L’heure du repas (temps entre deux repas)

- Résistance des nutriments dans les aliments

- Une partie de la valeur énergétique vient de la digestion (88 %) mais une autre
partie vient des fibres de l'intestin. Cela peut représenter jusqu'a un tiers de
|'énergie apportée. Pour des raisons de simplicité, ces valeurs seront intégrées
dans les valeurs des nutriments.

- Valeur énergétique : un calcul permet de trouver la valeur énergétique d'un

nutriment (quatre calories pour un gramme de glucide). Cependant, on prend

la valeur de sucre comme valeur énergétique pour des raisons de simplicité.

Malheureusement, le temps a manqué pour réaliser une deuxieme version avec ces
parametres.
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Le tableau des nutriments (voir ci-dessous) est également important pour les

calculs dans le programme. Il comporte les noms et les besoins des

nutriments,

mais aussi les symptdomes liés aux carences en vitamines ou en minéraux.

Nom de Besoin mg/jour

nutriment  *pg/jour Durée important pour.... symptome

Witamine & femme: 0,8 protége la vue, participe guére de symptéme grace & la

Rétimal hamme: 1,0 a l'entretien de la peau ban stockage

Vitamine B1 0,5 par les vitamines du groupe B

Thiamin 1000 keal participent au bon crampes
fenctionnement du cerveau et

7-9 f/m: 1,1 des muscles et permettent

Vitamine B2 10-12 f/m: une bonne assimilation des

Riboflavin 1,2/1,4 2-6 semaing Olucides.

Vitamine B&  7-9 ffm: 0,7 . crampes, Dermatitis

pyridoxin 10-12 ffm: 1,0 B1: systéme nerveux: (changement du peau)
excitabilité
des nerveux, transmission
du stimulus

Vitamine B12 7-9 f/m: 1,B* B12: fatigue, péle mugueuse

Cobalamin 10-12 ffm: 2,0% et peau

classification

soluble dans les
gralsses ou lipasolubles
--= thermosensible,
photosenible

hydrasolubles
hydrasolubles

--= réstistant a la
chaleur, photosensible

hydrosolubles

hydrosolubles

Avec toutes ces bases de données, on est en mesure de créer un moteur complexe

qui prend en compte des parametres nutritionnels. Dans le programme, j’utilise la

bibliothéque SQLite pour gérer les bases de données.

3.2 Le traitement des informations

3.2.1 Lalogique

La logique est implémentée dans le code en python. Il s’agit de calculs simples avec

les opérateurs de base (+, -, *, /).

L’image ci-dessous illustre un extrait du code avec le calcul pour avoir la quantité

totale des vitamines dans un aliment conformément aux besoins journaliers

conseillés.

26



Facteur pour la
quantité

i.Calcium = controllValue (i.Calcium + (f*(float(entry['calcium'l)./ 9.0)))

- ) Quantité
Valeur statut Quantité comporté

par le fruit jour en g/ml

Toutes les valeurs dans les bases de données reposent sur une quantité de 100 g.
Le facteur pour la quantité est égal a la quantité en grammes choisie par I'enfant
divisée par 100 g. Ce facteur est multiplié par la quantité de nutriments dans
I'aliment en grammes et divisé par le besoin journalier en grammes. L’addition de
ce résultat avec la valeur-statut donne la valeur de calcium. La fonction
controllValue donne une valeur de 100 % si la quantité totale est supérieure au

besoin journalier.

def calculateVitamine(f, entry, 1i):

i.Calcium = controllValue (i.Calcium + (£%(float(entry['calcium’']l) J 9.0)))

i.Iron = controllValue (i.Irom + (f* (float(entry['iron']) / 0.125)))

i.Magnesium = controllValue {i.Magnesium + (f* (float (entry['magnesiom’']) J 2.1)))
i.Phosphorus = controllValue (i.Phosphorus + (£ (float(entry['phosphorus']) F 10}))
i.Potassium = controllValue (i.Potassium + (£* (float (entry['potassium’']l) / 15.5)))
i.S8odium = controllValue (i.Sodium + (f* (float (entry['sodium"]) / 4.85)))

i.Zinc = controllValue (i.Zinc + (£* (fleoat(entry['zinc"]) S 0.08)))

i.Copper = controllValue (i.Copper + (£* (float(entrv['coppex"]) J 0.0115)))

i.Vit_c = controllValue(i.Vit c + (f*(float(encry['vit_c']) / 0.85)))

i.Thiamin = controllValue (i.Thiamin + (£%(float(entry['thiamin’']) J 0.012}))
i.Riboflavin = controllValue (i.Riboflawvin + (f*(float(entry['riboflavin']) J/ 0.011)))
i.Niacin = controllValue (i.Niacin + (f* (float(entry['niacin']) / 0.13)))
i.Panto_acid = controllValue (i.Panto_acid + (f£*(float(entry[’'panto_acid']) S 0.05)))
1.Wit b6 = controllValue(i1.Vit b6 + (L*(float(entry['vit B&']) J 0.0085)))
i.Folate_tot = controllValue (i.Folate tot + (£*(float(entry['folate _tot']) / 3.5)))
i.WVit_bl2 = controllValue (i.Vit _bl2 + (f*(float(entry['vitc_bB12']) / 0.0193}))

i.Vit a = controllValue(i.Vit a + (f*(float(entry['vit a']) / 0.11)))

i.Vit e = controllValue(i.Vit e + (f*(float(entry['vit =']) / 0.05)))

i.Vit_d = controllValue (i.Vit_d + (f*(float(entry['wic_d']l) / 0.315}})

height = (i.Calcium + i.Iron 4+ i.Magnesium + i.Phosphorus + i.Potassium

i.
+ i.5odium + i.Zinc + i.Copper + 1i.Vit c + i.Thiamin + i.Riboflavin
+

conseillée par

i.Niacin + i.Panto_acid + 1.Vit b6 + i.Folate_tot + 1.Vitc blZ2 + 1.Vit_a

+ 1.Vit e + i.Vic d) / 158.0
return height

27



Cet exemple montre l'importance d’'un ordinateur pour maitriser cette
quantité de valeurs. Le programme calcule 22 nutriments différents pour

chaque aliment choisi par 'enfant. 1l effectue le calcul, enregistre le statut
dans un fichier et représente les valeurs par une jauge qui atteint un certain |mage 16 :

. ). . jauge «eau »
niveau. Pour l'instant les constantes des nutriments sont encore dans le code 0%
source. Dans les versions prochaines il faut faire une autre base de données

avec ces constantes.

33 Output: | es fonctionwd écrans de | > acti
Dans l'image ci-dessous, on voit mon premier essai de description du jeu. Les
éléments principaux restent inchangés. Les jauges représentent I'état de santé du
personnage au milieu selon quatre éléments important (eau, énergie, vitamines et

minéraux). L'image indique également les quatre différents scénarios :

- Manger

Cuisiner

Activité (faire une activité)

- Dormir (activité importante)

Le regroupement a été légérement modifié. A la base, nous avons considéré deux
jauges distinctes pour les vitamines et les minéraux. Par la suite, nous avons réuni
ces deux mesures en une seule jauge et nous avons ajouté la mesure
« construction » qui comporte les protéines, un groupe essentiel a la croissance de

I'enfant.
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Image 17 : premier essai de description du jeu

L’horloge a également été modifiée. Pour afficher 'heure dans le jeu, jutilise
maintenant plus une montre analogique, mais un soleil qui se déplace et une

horloge numérique.

Dans la partie suivante, je vais expliquer les différents scénarios en détails :
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4 Spécifications détaillees des scénarios
Le jeu doit comporter différents scénarios avec les écrans suivants :

- 1lerécran
- Scénario « manger »
0 1erécran: le livre de cuisine
0 2¢écran:l'avatar mange
- Scénario « cuisiner »
0 1erécran: refaire ou créer une recette
0 2¢écran du scénario « refaire une de tes recettes » : le livre de cuisine
0 2¢ écran du scénario « créer une nouvelle recette » et 3¢ écran du
scénario « refaire une de tes recettes » : 'achat
0 3¢ écran du scénario « créer une nouvelle recette » et 4¢ écran du
scénario « refaire une de tes recettes » : la cuisine
- Scénario « activité »
0 1erécran: le regroupement des activités
0 2¢écran : choix de I'activité
- Scénario « dormir »
0 1lerécran: le réveil
- Les parametres

- L’écran pour modifier la base de données

4.1 1lerécran:

Le jeu comprend quatre parties différentes. La partie la plus importante est celle
ou I'enfant fait la cuisine (la partie « cuisiner »). D’autres parties sont comprises
dans I'évaluation et la présentation de I'état de santé. L'une des parties présente
'avatar de I’enfant en train de manger le repas qu’il a préparé auparavant (partie
« cuisiner »). Une autre partie permet a I'enfant de choisir une activité pour
I'avatar, c’est-a-dire la partie de simulation avec laquelle 'enfant peut voir les
effets d’'une activité sportive sur son état nutritionnel notamment. Enfin, la partie

« dormir » permet a I'avatar de faire une pause ou de dormir.
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L’enfant peut voir ces différentes parties directement sur le premier écran du jeu :

activité dormir

Image 18 : 1¢r écran

Le premier écran comporte quatre éléments différents. Les boutons de droite
permettent de choisir I'un des quatre scénarios (manger, cuisiner, activité ou
dormir). Sur la gauche de l'écran se trouve l'avatar. Ce dernier changera sa
mimique et sa tenue en fonction de son état nutritionnel exprimé par les jauges
entre les boutons. Les jauges indiquent respectivement l'eau, l'énergie, les
vitamines et minéraux; la derniére jauge indique si 'avatar a pris assez des

nutriments pour grandir (important pour les enfants).

En haut a gauche se trouve le soleil. Ce dernier se déplace en fonction de I'’heure et
des activités de I'avatar : s’il est '’heure de dormir, le soleil est a la droite de I’écran

et un message d’'information apparait.

L’'image d’'un soleil/d’'une lune pour indiquer I'heure a été choisie pour deux

raisons :

Premieérement, les enfants ne savent pas lire '’heure sur une montre.
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- Deuxiémement, dans certains pays, la population n’est pas aussi « fixée » sur une
montre que les Européens. Dans ces pays, la position du soleil est plus importante

que I'heure.

4.2 Scénario « manger »

ler et 2¢ écran :

Sil'enfant clique sur le bouton « manger », I'’écran suivant s’affichera :

Nomde o o
ol Sed
recette A
W

Image 19 : scénario « manger »

Dans ce livre, 'enfant voit les trois derniéres recettes qu’il a faites sur la premiere
page. Sur la page de droite, il peut voir quelques snacks qui lui sont proposés en

fonction de I'’heure.

Le livre comprend plusieurs rubriques (petit déjeuner, déjeuner, snacks, diner et
dessert). Si I’enfant clique sur I'une de ces rubriques, une liste s’affichera aussi avec
les derniéres recettes en premier. L'enfant peut feuilleter le livre en utilisant les

fleches du bas.

Pour choisir un repas, I'enfant clique sur le nom de la recette.
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4.3 Scénario «cuisiner » et « achat »

L’enfant a ici deux choix possibles: il peut refaire 'une de ses recettes ou il peut

créer une nouvelle recette.

Refait une de Créer une nouvelle
tes recettes recette

Image 20 : scénario « cuisiner » et « achat »

2¢ écran du scénario « refaire une de tes recettes » : le livre de cuisine

L’écran est presque le méme que I’écran du scénario « manger », seuls les snacks

n’étant pas proposés. Sur la premiere page s’affichent les six dernieres recettes.

2¢ écran du scénario « créer une nouvelle recette » et 3¢ écran du scénario « refaire

une de tes recettes » : I'achat

C’est ici que commence la partie « cuisiner ». Cette partie constitue le coeur du jeu.
Avant de pouvoir commencer a cuisiner, I'enfant doit « acheter » les produits dont

il aura besoin.

I y a quatre scénarios d’achat différents: le stand de fruits et légumes, la
boucherie, la vitrine a produits laitiers (pas d'image) et la gondole pour tous les

autres produits :
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Image 23 : lagondole

L‘enfant peut sélectionner le scénario d’achat en cliquant sur licone
correspondante sur la droite. Les photos des produits déterminés dans la base de
données (voir « écran pour modifier la base de données ») s’afficheront a I'écran.
Cette méthode a pour but d’adapter facilement le jeu aux autres pays. En Europe
par exemple, on mange beaucoup de tomates. On configure donc la base de
données de sorte que la photo des tomates s’affiche sur le stand de fruits et

légumes.

L’enfant peut acheter un aliment soit en cliquant sur la photo (pas d’exemple sur
les images ci-dessus), soit en demandant au vendeur. Si 'aliment est sur le stand,

I'enfant peut cliquer dessus et l‘aliment s’affiche alors au-dessus, a c6té du panier
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et dans la liste des achats. Si le produit n’est pas sur le stand, I'enfant peut
demander au vendeur en tapant le nom de I'aliment dans le champ de saisie situé

dans la bulle du vendeur.

Le scénario change légerement si l‘enfant souhaite cuisiner a nouveau une recette.
Seule la liste des achats sera remplie. L’enfant doit alors choisir les ingrédients

pour qu‘ils s’affichent au-dessus.

Quand I'enfant a fini ses courses, il clique sur le bouton « cuisiner » en bas a droite.

2¢ écran : la cuisine

Cet écran comporte trois parties différentes. La premiere partie, a droite, présente
tous les ustensiles et permet de choisir la méthode de préparation parmi celles
enregistrées dans la base de données. La seconde partie, que 'on a déja évoquée
avec le scénario « achat », se situe en haut de I’écran. Il s’agit du panier (a gauche)
et des produits achetés (a droite). La derniére partie se trouve au centre de I'écran.

Il est ici question d’un livre de cuisine enregistrant les étapes

% 4 ” - l‘ /
- J 1 pate feuilletée ~ 200glards  200g lards 4

grilles 3 oeufs

Quiche lorraine
- 4
‘\,"")

Image 24 : scénario «cuisiner » (1)
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de la préparation du repas. L’'ustensile sélectionné s’affiche sous ce livre une fois

qu’on I'a choisi dans la partie de droite.

y = = b\
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IR L3> 1 pate feuilletée  200glards  200g lards 4

grilles  3oeufs

Image 25 : scénario «cuisiner » (2)

Toutes les méthodes de préparation sont accompagnées de plusieurs parametres.
A titre d’exemple, la méthode de préparation « griller » est accompagnée des
parametres « température » et « temps de préparation ». La méthode « couper »
présente quant a elle les parametres « en tranche » et/ou « en cube ». Une fois les
parametres choisis, la préparation commence et s’enregistre dans le livre de
cuisine. Toutes les étapes de préparation s’affichent donc dans le livre de cuisine
avant d’étre validées (par ex. la préparation « griller » est validée si on choisit un
temps de préparation et uniquement si la température a déja été choisie). Des que
I'étape commence, une musique se lance, éventuellement accompagnée d’une

barre de progression.

Au départ, les aliments sont tous a I'état « brut ». Si I'aliment est transformé, 1'état
se modifie (la photo a droite du panier reste inchangée, une désignation de
transformation s’affiche, par ex. «cuit»). Tous les parametres, comme Ila
température, les temps et la quantité, s’affichent sous la photo/I'image dans le livre

de cuisine. Pour supprimer une ligne du livre, il faut cliquer sur le bouton avec le X.

Pour cuisiner, I'enfant doit donc effectuer les étapes suivantes :
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1. choisir le produit en haut (a coté du panier)
2. choisir la méthode de préparation a droite

3. déterminer les parametres A enregistrement de 'étape dans le livre de cuisine

Il peut choisir plusieurs produits, mais seulement une méthode de préparation. Il
peut aussi choisir la méthode de préparation en premier, par ex. un plat pour
mélanger, puis un/plusieurs produit(s) par ex. pour mélanger des ceufs avec de la

farine.

La préparation est finie dés que l'enfant télécharge une photo vers 'amont. S’il
refait une recette, la préparation est finie des que 'enfant donne des étoiles comme

validation de goiit.

4.4 Scénario «activité »

ler écran : regroupement des activités

Image 26 : scénario « activité » (1)

L’enfant peut ici choisir une activité. Les activités sont regroupées en trois groupes
différents : les activités effectuées a 1'école, les activités effectué