bx&.ss

/

(X:240,Y:0)

4
4

7. Compléte ce programme pour reproduire le motif
ci-dessus.

quand est cliquée

Laller a x:@® v: 0O
s'orienter a 39

| effacer tout

| définir Motif

avancer de g .

| tourner (X de €D degrés
avancer de -

, tourner ¥) n‘

: avancer q-

2. En utilisant le bloc motif décrit dans la question 1.,

Dee voudrait dessiner cette croix verte. Mais le script
qu’il propose ne fonctionne pas.

| stylo en position d'écriture

(%:0,Y:0) i

{X:0,Y:-180)

-~

quand est cligué

aller a x: e \H e
‘orienter a a

effacer tout

| stylo en position d'écriture |

Motif

a. Quelle brique Dee a-t-il oubliée ?

b. Ou doit-il la placer ?

100

S’entrainer au Brevet

H, quand est clique

définir Triangle

avancer de a

tourner ¥) de &

avancer de ,’

2. a. Dessine et oriente le lutin fléche en fin de pro-
gramme sur le dessin ci-dessus.

b. Compléte le dessin si tu ajoutes une seconde brique
a la fin du script principal.

2. Voici un moulin, formé de triangles rectangles iso-
céles, dont les cotés de I’angle droit ont pour mesure
25, 50, 75 puis 100 pixels.

quand est cliqué
Laller 3 x: @ v: © |
sorienter 3 39

w effacer tout

définir  Triangle

avancer de r.
tourner ¥) de A. degrés

avancer de f'

aller a x: .

! stylo en position d'écriture

| mettre cite

Triangle

ajouter a ¢
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Voici un programme.

quand est &5:@

aller 3 x: @ y: ©
s'orienter 3 ) |

bord touche?

Déplacement

définir Déplacement

avancer de a

7. a. Ou se trouve le lutin aprés 2 déplacements ?

b. Quand le programme va-t-il s’arréter ?

2. Dee modifie le programme.

définir Déplacement

tourner ¥) de 8 degrés

Si  Bananes touché?

tourner (X de €D dearés

8 avancer ama

Dessine sur la scéne ci-dessous le nouveau trajet du lutin :

Y (x:0,¥:180)

J¥:0)

(%:-240,¥:0) %&.53 ' (x:24

(X:0,¥:-18

© Nathan 2017 — Photocopie non autorisée.

- e
{ \

y

1. Représente sur le compteur ci-dessus |
15 secondes en suivant ce script.

aiguille apres

s'orienter a (39

2. Combien de tours fait I’aiguille par minute ?

3. Abby veut adapter le compteur de Dee.
Compléte son script pour que :

a. L’aiguille pivote 8 fois pour faire un tour.
b. Ala fin d’un tour « Bravo ! » s’affiche.
quand b  est pressé

s'orienter

dire 0N

Chapitre 12 « S’entrainer au Brevet ¢
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ﬁmw

définir Début

aller a x: @ v: @
| s'orienter a a |
ag
2@

| . mettre N
§ définir Trace ;
. mettre total
. effacer tout
ajouter a N €D

avancer de N

. tourner F) de €D degrés

stylo en uom_n.os d'écriture

Effectue le tracé obtenu a la fin du programme sur la
scéne ci-dessous. Pour t’aider, souviens-toi a chaque
étape de la valeur de « N » et de I'orientation du lutin
fléche.

( Y m {x:0,Y:180) /,/
|
]
AP

(x:-248,Y:8) {x:8,Y:0) (%:240,Y:0)

. ? X

RS )

,,/ (%:9,¥:-180) .

2. a. Observe ce script incomplet.

définir Tracé

ajouter a N

avancer de' N

b. Entoure la brique a ajouter pour calculer la distance
totale Uoﬁnoc:._m

W ajouter

On veut saisir le poids de chaque fruit cliqué et obtenir
le colit total et le poids total de ces fruits.

e ™
/ \

Clique sur un fruit et saisis un poids.

® @

Dés qu’un fruit est cliqué, le prix au kg est défini et le
message « Calcul » est envoyé :

quand ce lutin est diqué
mettre Fruit a
mettre Prixau kg

envoyer a tous

a:muu wm qmﬂa_.m Calcul

demander regroupe KeUER: G ERS

b

mettre Poids a réponse

i
mettre Coit
i3

ajouter 3 Poids total
i .
ajouter a Codlftotal

N

2. Que vaut la variable « Coit total » a la fin du script
de la question 1. si I'on clique sur la pomme en saisis-
sant 3 kg puis une seconde fois en saisissant 2 kg ?

2. On veut préciser que le paiement par carte est auto-
risé si le cot total dépasse 10 €. Pour cela, on décide
d’ajouter ces briques a la fin du script de la question 1.

Compléte-les pour afficher le bon message :

pendant &) secondes

% pendant €) seconde:

© Nathan 2017 — Photocopie non autorisée.
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(€:240,9:0) |
X

!
|
!
|
J

s

1. Compléte les valeurs manquantes de ce programme
pour créer ces 4 estampilles.

definir

définir Tracé metire

cacher

effacer

estampiller =
\ ampille aller 3 x:

avancer de

quand

est cligue

Début

Trace

2. 0n veut obtenir ces 4 étages d’estampilles.

T

B ‘ ‘
G 5

€¢:-240,¥:0)
Aot s L OB

{R:240,¥:0)
o %

a. Complete le script suivant pour y parvenir :

ajouter
donner la waleur

ajouter

b. Ou placer la brique |EIEEEE 10 EREREEES pour que

| = v/
la taille des ballons augmente de 10 pixels a chaque

étage d’estampilles ?

est dique

| aller a x: QY «3&

| stylo en position d'écriture

| mettre Sens

effacer tout

définir Motf

ajouter % ax

1. Représente en bleu le tracé associé a
variable « Sens » sera utilisée plus loin.

ce script. La

| {%:0,¥:188) ,,,,,,

{¥:-240,7:8) {%:0,¥:8} {X:246,9:8) |

X

}
|

{%:0,¥:-188)

2.0n choisit de réécrire le bloc « Motif » ainsi :

définir Motf

ajouter 9 ay

_metire Sens

ajouter

mettre Sens

a. Compléte ce tableau en donnant la position et
I’orientation du lutin & chaque étape :

m Sens

Au début Haut -50

Fin de boucle 1

Fin de boucle 2

Fin de boucle 3

Fin de boucle 4

b. Dessine en vert le nouveau tracé obtenu sur la scéne
de la question 1.

Chapitre 12 « S’entrainer au Brevet
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