Comprendre et modifier un programme a I’écrit

Entrainement brevet n° 1 e K D)

Pour occuper son petit frére, Lucie, qui aime bien l'informatique, décide de fabriquer des rosaces a
colorier. Elle décide de partir d'un motif ayant la forme d'un losange.
ATlaide d'un logiciel de programmation assisté (type scratch), elle a représenté le motif suivant :

I
<%

150°

Il s'agit d'un losange dont les cotés ont pour longueur 50 pixels et dont les angles aigus mesurent
30%°et les angles obtus 150°.

Afin de représenter ce losange, elle a écrit le programme suivant :

définir Losange

effacer tout stylo en position d'écriture

avancer de

s’orienter a @

allerax: @ y: @ tourner (N de @ degrés

tourner C‘ de o degrés

1. Compléter dans 'annexe jointe le programme ci-dessus en remplacant les pointillés par les
bonnes valeurs pour que le losange soit dessiné tel qu'il est défini.

2. En utilisant le losange ci-dessus, elle obtient la rosace suivante qui n'est pas en vraie grandeur :

Quelle transformation géométrique, partant du premier losange ABCD et répétée 12 fois, a été
utilisée pour obtenir cette figure ? Définir le mieux que vous pouvez cette transformation.



3. Pour finir, Lucie souhaite encore compléter cette rosace de trois facons différentes. Pour cela
trois programmes ont été effectués.

Recopier sur votre copie le numéro des trois programmes, et pour chacun, la lettre de la figure
qui lui est associée.

Programme 2 :

Programme 1 : Programme 3 :

Quand est cligue
Quand est cliqué Quand est cliqué
effacer tout
effacer tout effacer tout
montrer
montrer montrer
s’orienter a )
s'orienter a € s'orienter a €
allerax: @Qy: @
allerax: @ y: @ allerax:Qy:Q
mettre Cdté a 50
metire Coté a 50 - mettre Coté a 50
Y 125 -
répéter (D fois
Losange

' Losange b ' Losange
» tourner (¥ de €)1 degrés | »
tourner (¥ de €]) degrés| & 3 tourner (N de € degrés

2 tourner (! de (D) degrés =

ajouter & 'Coté ' - 25 ajouter & 'Coté " 10
ajouter a 'Coté ' '10 =
répéter ) fois

Losange

r_é;ler B fois

répéter B fois

repeter (B fois
Losange
» Losange »
tourner * de €l) degrés| » tourner (Y de €] degrés
- I tourner (Y de €) degrés | 3
4

cacher

cacher

Figure B : Figure C:
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Pour plus de lisibilité, le losange initial a été grisé.




Entrainement brevet n° 2 NeNIEiE N KD

On veut réaliser un dessin
constitué de deux types d’élé-
ments (tirets et carrés) mis bout
a bout.

Chaque script ci-contre trace
un élément, et déplace le stylo.  EERTERELS FFY o0 L0 avancer de ()
On rappelle que «s'orienter a
90 » signifie qu'on oriente le
stylo vers la droite.

définir carré définir Tiret

s'orienter a ([} degrés s’orienter a ([} degrés

-
.
re|

péter @) fois
[ avancer de (5

»

tourner (Y de @ degrés
»

avancer de @

-

relever le stylo
s’orienter a @ degrés
avancer de ()

stylo en position d’écriture

1. En prenant 1 cm pour 2 pixels, représenter la figure obtenue si on exécute le script Carré.
Préciser les positions de départ et d"arrivée du stylo sur votre figure.

Pour tracer le dessin complet, on a réalisé 2 scripts qui se servent des blocs « Carré » et « Tiret ».
ci-dessus :

Script 1 Script 2

quand fleche bas | est pressé
allerax:’ -230 'y: 0

s'orienter a @ degrés
quand fléche haut |est pressé
effacer tout

allerax:" -230 'y: 0 » ,_
stylo en position d'écriture
s'orienter a (I} degrés o

effacer tout

stylo en position d’écriture




On exécute les deux scripts et on obtient les deux dessins ci-dessous.

Dessin A
CHT 0 (T 11 (] (HHHHITFH—-]

Dessin B

T -"{T -~ HHHHHH -

2. Attribuer a chaque script la figure dessinée. Justifier votre choix.

3. On exécute le script 2.
a. Quelle est la probabilité que le premier €lément tracé soit un carré?
b. Quelle est la probabilité que les deux premiers éléments soient des carrés?

4. Dans le script 2, on aimerait que la couleur des différents éléments, tirets ou carrés, soit aléa-
toire, avec a chaque fois 50 % de chance d’avoir un élément noir et 50 % de chance d’avoir un
élément rouge.

Ecrire la suite d'instructions qu'il faut alors créer et préciser o1 'insérer dans le script 2.

Indication : on pourra utiliser les instructions | ygl=ii0= R BRI ETE TR L
24 mettre la couleur du stylo a pour choisir la couleur du stylo.

Entrainement brevet n° 3 NeRLIE I K,

« S’orienter a 90 » signifie que I'on se tourne vers la droite.
Mathieu, Pierre et Elise souhaitent tracer le motif ci-dessous a l'aide de leur ordinateur. Ils com-
mencent tous par le script commun ci-dessous, mais écrivent un script Motif différent.

Script commun aux trois éléves

Motif
Quand est clique
aller a x: 4100
s'orienter a €i}9
effacer tout
|_—
mettre la taille du stylo a ) Le quadrillage a des
Point de départ carreaux qui mesurent

stylo en position d’écriture 10 pixels de cote.




Motif de Mathieu Motif de Pierre Motif d'Elise

définir Motif définir Motif définir Motif

avancer de @ avancer de @ avancer de @

tourner ) de @ degrés tourner ) de @ degrés tourner *) de @ degrés
avancer de €)) avancer de €) avancer de €]))
tourner ") de @ degrés léi:ﬁtﬂ 9 fois

avancer de @ /tuurner ") de @ degrés tourner #‘) de @ degrés
’ avancer de @
[ tourner ¥) de (J)) degrés btuurner ¥) de () degrés
[ avancer de {D ( avancer de @
bti:uurm.'r ") de @ degrés

, b
tourner (Y de () degrés avancer de €[)

avancer de €] .

tourner F‘) de @ degrés tourner ") de @ degrés

1. Tracer le motif de Mathieu en prenant comme échelle : 1 cm pour 10 pixels.
2. Quel éléve a un script permettant d'obtenir le motif souhaité? On ne demande pas de justifier.
3.

a. On utilise ce motif pour obtenir la figure ci-contre.
Quelle transformation du plan permet de passer a la fois
du motif 1 au motif 2, du motif 2 au motif 3 et du motif 3
au motif 42 2
b. Modifier le script commun & partir de la ligne 7 in- 4
cluse pour obtenir la figure voulue. On écrira sur la copie 3
uniquement la partie modifiée. Vous pourrez utiliser cer-
taines ou toutes les instructions suivantes :

2

4, Un éléve trace les deux figures A et B que vous trouverez en ANNEXE 1.1

Placer sur cette annexe, qui est a rendre avec la copie, le centre O de la symétrie centrale qui
transforme la figure A en figure B. ANNEXE 1.1

Figure B

Figure A




Entrainement brevet n° 4 NeNILiE N K id)

Quand est clique

demander et attendre
mettre (§9 2 réponse
mettre (§9 a
mettre (39 2 CYRIED)
mettre (5 2 D

O coroupe)

a. Ecrire sur votre copie les deux derniéres étapes du programme de calcul :

Choisir un nombre.
Ajouter 3 a ce nombre.

b. Si on choisit le nombre 8 au départ, quel sera le résultat?

c. Si on choisit x comme nombre de départ, montrer que le résultat obtenu avec ce pro-
gramme de calcul sera 2x + 1.

d. Quel nombre doit-on choisir au départ pour obtenir 6?

Entrainement brevet n° 5 NeNLE N K,

On donne le programme ci-dessous o1 on considere 2 lutins. Pour chaque lutin, on a écrit un script
correspondant a un programme de calcul différent.

Lutinn°1 Numéro d'instruction
1
Quand est cliqué
2

LS E L S Saisir un nombre i

mettre x a réponse +e

R 55 - o] 3

mettre x a 'x *9

mettre x a 'x '- 'réponse

w

dire [ERIeNe) Le programme de calcul donne’x




Lutin n®2

Quand je recois nombre saisi

mettre x a @) * réponse

mettre x a x - @)

dire Le programme de calcul donne’x

1. Vérifier que si on saisit 7 comme nombre, le lutin n® 1 affiche comme résultat 17 et le lutin n° 2
affiche 41.

2, Quel résultat affiche le lutin n° 2 si on saisit le nombre —47?

3. a. Sion appelle x le nombre saisi, écrire en fonction de x les expressions qui traduisent le
programme de calcul du lutin n® 1, 4 chaque étape (instructions 3 a 5).

b. Montrer que cette expression peut s'écrire x + 10.

4, Célia affirme que plusieurs instructions dans le script du lutin n° 1 peuvent étre supprimées et

remplacées par celle ci-contre. metire X a réponse +®

Indiquer, sur la copie, les numéros des instructions qui sont alors inutiles.

5. Paul a saisi un nombre pour lequel les lutins n° 1 et n° 2 affichent le méme résultat. Quel est ce
nombre?



