BO ou Référentiel : BO spécial n°11 du 26 novembre 2015 - Corrigé du 24 décembre 2015

Comment réaliser une application informatique

capable de déterminer automatique-

ment la fréquence de rotation d'un moteur en fonction de sa tension d‘alimentation ?
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1.1 Imaginer des solutions en
1 Design, innovation et | réponse aux besoins, matériali-
créativite. ser des idées en intégrant une
dimennsion design.

1.1.4

3 La modélisation et la
simulation des objets et
systémes techniques.

3.1 Analyser le fonctionnement

et la structure d'un objet. 3.1.7

4.2 Ecrire, mettre au point et
exécuter un programme.

4 |'informatique et la
programmation.

4.2 Ecrire, mettre au point et
exécuter un programme.

4 L'informatique et la

programmation. 422

4.2 Ecrire, mettre au point et
exécuter un programme.

4 |'informatique et la

programmation. 2.3

Imaginer des solutions pour
produire des objets et des
éléments de programmes 4

informatiques en réponse au

besoin.

Interpréter des résultats ex-
périmentaux, en tirer une
conclusion et la communi-

quer en argumentant.

Analyser le comportement

attendu d'un systéeme réel et
décomposer le probleme

posé en sous-problemes afin
de structurer un programme
de commande.
Ecrire, mettre au point

(tester, corriger) et exécuter

un programme commandant

un systeme réel et vérifier le
comportement attendu.

Ecrire un programme dans
lequel des actions sont dé-
clenchées par des événe-

ments extérieurs.

2,4

4 |Imaginer des solutions en réponse au besoin.

Concevoir, créer, réaliser

Appliquer les principes élémentaires de l'algorith-

objet communicant.

u mique et du codage a la résolution d'un probléme PIREHIEIET Ele (EERges
4 Imagmer, concevoir et programmer des applica- Concevoir, créer, réaliser
tions informatiques nomades.
2 Modlifier ou paramétrer le fonctionnement d'un Mobiliser des outils numériques

Remarque : Pour faciliter la compréhension des organigrammes, les formes normalisées des sym-
boles n'ont pas été respectées, notamment pour les entrées/sorties.
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Présentation Présentation de I'activité Classe 5mn
1. Déterminer I’équation de droite
Etude de . . , - . .
. A partir de résultats d’expérimentation, déter- llot 317 15mn
dossier . ) . . .
miner I'’équation de la droite.
Mise en ceuvre 2. Mettre en place les composants 4.21
i Dupliquer les fichiers de travail, installer I'ar- llot 4.2.2 15 mn
Informatique - )
riere plan et le lutin. 423
3. Créer des variables
Créer et afficher sur la zone graphique les 421
Rec?;’;hz gg variables x,y,a de la fonction linéaire. Créer llot 422 15mn
p P la variable Equation pour son affichage. Pa- 4.2.3
ramétrer les variables.
4. Initialiser le programme
. . ) ; 421
Mise en ceuvre  En possession d’un algorigramme de des-
! o llot 4.2.2 15 mn
Informatique cription, mettre en ceuvre mBlock et pro- 423
grammer la mise en place des variables. -
5. Réaliser le scénario 1
. En possession d’un algorigramme de des- 4.21
Mise en ceuvre . .
Informatique cription, completer le programme pour per- llot 4.2.2 15 mn
mettre la saisie et I'affichage du coefficient 4.2.3
directeur.
6. Réaliser le scénario 2
. En possession d’un algorigramme de des- 4.21
Mise en ceuvre . .. . e
Informatique cription, compl_eter le programme par I'écritu- llot 4.2.2 15 mn
re de la variable Equation issue d’ une 423
concaténation d’expressions.
7. Réaliser le scénario 3
. ) , . 421
Mise en ceuvre  En possession d’un algorigramme de des-
i o . llot 422 15mn
Informatique  cription, compléter le programme pour per-
. h 423
mettre le calcul de la fréquence de rotation y.
8. Réaliser le scénario 4
. ) , . 421
Mise en ceuvre  En possession d’un algorigramme de des-
! - . ; llot 422 15mn
Informatique  cription, compléter le programme pour faire
. . ; 423
pivoter le lutin en fonction de la valeur de x.
9. Réaliser le scénario 5
, ) , ) 421
Mise en ceuvre En possession d’un algorigramme de des-
! I . i llot 422 15 mn
Informatique  cription, compléter le programme pour réali-
; . 423
ser le tracé d la droite sur le graphe.
10. Réaliser le scénario 6
Mise en ceuvre En possession d’un algorigramme de des- 421
f . cription, compléter le programme pour dépla- llot 422 15mn
nformatique : ;
cer un lutin sur le graphe en fonction des 4.2.3
coordonnées calculées
11. Pour aller plus loin : Réaliser le scéna- 114
. rio7 e
Mise en ceuvre L e 4.21
s En autonomie, réaliser les modifications de llot 15 mn
Informatique e 4.2.2
programme permettant d’afficher des valeurs 423
en dixiémes de volts. -
12. Pour aller encore plus loin : Réaliser 114
. le scénario 8 e
Mise en ceuvre L e 421
. En autonomie, réaliser les modifications de llot 15 mn
Informatique . 4.2.2
programme permettant le bridage du moteur 423

pour une tension inférieure a 0,5 volts.



Comment réaliser une application informatique capable de déterminer automatique-
ment la fréquence de rotation d'un moteur en fonction de sa tension d‘alimentation ?

Rotation moteur

| Présentation de I’activité I

Des essais ont permis de mettre en
évidence la proportionnalité de la fré-
quence de rotation d’un moteur électri-
que - sa « vitesse » - en fonction de la ten-
sion d’alimentation a ses bornes.

A partir du tracé de la droite, on sou-
haite dans cette activité, d’'une part, déter-
miner son équation, et d’autre part, réaliser
un programme sous mBlock afin de déter-
miner automatiquement la fréquence de
rotation pour n’importe quelle tension aux
bornes du moteur.

| Déroulement de ’activité I

L’activité comporte plusieurs
étapes a réaliser dans I'ordre chrono-
logique.
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Etape 8 8. Réaliser le scénario 4
Etape 9 9. Réaliser le scénario 5

Etape 10

10. Réaliser le scénario 6




14000

13000

12000

1. Déterminer I’équation de droite

Des essais nous ont permis de relever la fréquence de rotation du moteur - « sa vi-
tesse » - en fonction de la tension d’alimentation (moteur alimenté par 1,2 ou 3 piles)

tr/mn

Nombre Tension « Vitesse de rotation »
de piles en volts en tr/mn
\e
0 0 ‘(\Q 0
e 3

1 14 &F 2000

2 31 8000

3 4,4 10000

5

A partir du tableau de relevés,
une droite passant par l'origine et
passant au mieux par les points a
pu étre tracée.

Volts



Rappel : Représentation graphique d’une fonction linéaire.

Définition : On appelle représentation graphique d'une fonction linéaire, I'ensemble des
points du plan de coordonnées (x, f(x)).

Propriété : La représentation graphique d’une fonction linéaire est la droite
d’équation y = ax.

a s'appelle le coefficient directeur de la droite.

1.1 A l'aide de la droite tracée sur

le graphique, en déduire la « vitesse de x:Tension |y : « Vitesse de rotation »
rotation » du moteur (en tours/minute) en volts en tr/mn

pour une tension de 3 volts. Compléter . P

le tableau. 3 a completer

1.2 Déduire du tableau précédent la valeur le coefficient directeur de la droite notée a.
Ecrire dans votre cahier votre démarche (littéral + calcul).

. a compléter

1.3 Ecrire I'équation de la droite dans votre cahier.

o a compléter




2. Mettre en place les composants

1.1 Sur l'ordinateur, copier le dossier Rotation moteur (Dossier Public\Technologie)
dans le dossier Projets Scratch de votre flot.

1.2 Démarrer le logiciel mBlock

1.3 Dans mBlock, supprimer le lutin Panda, importer I'arrieére-plan graphique et le lutin
rotation contenus dans votre dossier.

X: 198 ¥: -180 |+

Lutins Nouveau lutin Q / %a

’z Importer un lutin depuis un fichier
&
info

Scene M-Panda
1 arriere-plan dupliquer
/= e -

Importer Ferriere-plan depuis un fichier

Placer le lutin pour obtenir une IHM comme celle-ci :

AY




3. Créer des variables

On squhalte visualiser sur la I Moemant I e
zone graphique tous les paramétres : N
intervenant dans I'équation de la droi- § ~oparence  contrile
te. l Son I Capteurs
I Stylo I Opérateurs

3.1 Créer 4 variables I Pilotage

X
4 h
a C

. réer une liste
Equation

Créer un bloc

—

Nouvelle variable

Nom de la variable: x

@ Pour tous les lutins O Pour ce lutin uniquement

Vous devriez obtenir quelque chose comme ceci :

AY




On souhaite pouvoir faire varier la valeur de x (donc de la tension) dans le programme.

3.2 Modifier I'allure de la variable x sous forme de po-
tentiométre (Clic droit sur la variable) lecture normale

grand affichage

potentiométre

3.3 Défini les valeurs mini et Maxi du poten-
tiomeétre (Clic droit sur la variable)

lecture normale
grand affichage
potentiométre

définir mini et maxi du curseur

Fonctionnement normal
de 0 a 5 Volts

3.4 Manipuler le curseur pour vérifier le bon paramétrage du potentiométre.

3.5 Modifier I'affichage de la variable Equation.
lecture normale

grand affichage

potentiométre

cacher

Vous devriez obtenir quelque chose comme ceci :

AY

Vx




4. Initialiser le prog

ramme

Tout d’abord, il faut positionner le lutin rotation sur I'écran, afficher ou masquer les

variables, les initialiser et enfin effacer la zone graphiqu

4.1 Lire I'algorigramme et débuter I'écriture
du programme. Tester et appeler le professeur
pour valider votre travail.

e.

Algorigramme

Faux E
——————{( Quand le drapeau vert est pressse :>

i?rai

Placer le lutin Rotaticn aux ccordonnées X125 Y-90

!

Montrer la variable x

!

Montrer la variable a

i

Montrer la variable y

!

Montrer la variable Equation

!

Mettre

la variable x &

o

!

Mettre

la varigble a & 0

!

Mettre

la variable v & 0

!

Mettre la variable Equation

avec l'expression "Droite : y=a . x"

O crzcer o

L

Effacer tout




5. Réaliser le scénario 1

Au démarrage du programme, l'utilisateur est invité a saisir la valeur du
coefficient directeur a. La valeur saisie est stockée dans la variable a.

AY

Saisir le
coefficient
directeur

\£

o

5.1 Lire l'algorigramme et continuer I'écriture du programme. Tester et appeler le pro-

fesseur pour valider votre travail.

¥

Effacer tout

i

Afficher le message "Saisir le coefficient direteur" pendant deux secondes

!

Demander une réponse et attendre

!

Mettre la réponse dans la variable a

:

Algorigramme




6. Réaliser le scénario 2

. Dans la variable Equation, la valeur de a est remplacée par celle contenue
dans la variable a.

AY

(r———— AEEE——
‘xn \ 1] 2245 )]

———
ly B |
S v

Vx

6.1 Lire I'algorigramme et continuer I'écriture du programme. Tester et appeler le pro-
fesseur pour valider votre travail.

(g=1s|+1¥]el=8 hello | world

Algorigramme I

Mettre la réponse dans la variable a

‘ y

Mettre la variable Equation avec une expression regroupant "Droite : y = " + variable a + " . x"

:



7. Réaliser le scénario 3

stocké dans sa variable.

. La valeur du coefficient directeur a étant connue, on calcule y qui est alors

\£

7.1 Lire l'algorigramme et continuer I'écriture du programme. Tester et appeler le pro-

fesseur pour valider votre travail.

¥

Mettre la variable Equation avec une expression regroupant "Droite : y =

+ variable a +

xw

Algorigramme

Mettre la variable y avec le produit de a et de x

F 5
/ 2UK Si le panneau rouge Stop est clique >

J Vrai




8. Réaliser le scénario 4

Droite : y= 2345 . x

. Pour chaque valeur de x variant de 0 a 5, le lutin rotation tourne de plus en
plus rapidement (respectivement de 0 a 25° par palier de 5°)

Xen
AY volts

Rotation
en°

10

15

20

A|lAhN|JW|IN]|=

25

8.1 Lire l'algorigramme et continuer I'écriture du programme. Tester et appeler le pro-

fesseur pour valider votre travail.

¥

Mettre la variable Equation avec une expression regrcupant "Droite : y = " + variable a + " . x"

i

Mettre la variable y avec le produit de a et de x

Algorigramme

:

Tourner le lutin rotation par plage de 5° en fonction de la valeur de la variable x

!

Faux /

\ Si le panneau rouge Stop est cliqué >

Vrai




9. Réaliser le scénario 5

. La droite d’équation y = a.x est dessinée sur le graphe.

) FE)

[_y =
Droite : y= 2345 . x

9.1 Importer le nouveau lutin crayon.sprite2 contenu le dossier Lutins. Ce fichier
comporte a la fois une image d’un crayon et des éléments de programme.

9.2 Pour ce nouvel élément, lire I'algorigramme et écrire un court programme
permettant de masquer le lutin au démarrage. Tester et appeler le professeur pour
valider votre travail.

Algorigramme @

Faux{f

\\ Quand le drapeau vert es3t presssé :>

ifrai

Cacher le lutin crayon




9.3 Dans le programme du lutin rotation, il faut ajouter un bloc per-
mettant de démarrer le tracé de la droite. Lire I'algorigramme et modifier le

programme.

Algorigramme

!

Mettre la réponse dans la variable a

:

Envoyer un message & tous les lutins

I

!

Mettre la variable Equation avec une expression regroupant "Droite : y = " + variable a +

"

xn

[

9.4 Pour le lutin crayon, lire I'algorigramme puis modifier le programme per-
mettant de tracer la droite. Tester et appeler le professeur pour valider votre travail.

@ Algorigramme

@ message Z‘:’f_ﬂ‘b V'ral—l

——
Faux ¥

Choisir la taille 4 pour le stylo

Modifier éventuellement le nom

du message s'il est différent de

celui défini dans le programme
du lutin Rotation

!

Choisir une couleur pour le stylo

!

Placer le lutin aux coordonnées X0 YO

!

Placer le stylo en position d'écriture

!

Placer le lutin aux coordonnées X200 Y = (5 * a)

/ 100

!

Relever le stylo

+

FIN




10. Réaliser le scénario 6

. Un lutin représentant un mini moteur apparait sur le graphique suivant les
coordonneés x et y et annonce la valeur de la rotation du moteur.

AY
|x S | L =z} [ 7035 )

‘:’
v |

Droite : y= 2345 . x

10.1 Importer le nouveau lutin minimoteur.sprite2 contenu le dossier Lutins. Ce fi-
chier comporte a la fois une image d’un moteur et des éléments de programme.

10.2 Pour ce nouvel élément, écrire le court programme permettant de masquer
le lutin au démarrage. Tester et appeler le professeur pour valider votre travail. :

10.3 Pour le lutin minimoteur, lire 'algorigramme ci-dessous puis écrire le program-
me permettant de déplacer ce lutin sur le graphique. Tester et appeler le professeur pour
valider votre travail.



Modifier éventuellement le nom

du message s'il est différent de

celui défini dans le programme
du lutin Rotation

V3ai

Algorigramme

Quand le message eSE=§EEE”#JFF~_
—!___h__,_,!-

Faux

!

Montrer le lutin minimoteur

!

!

Placer le lutin minimoteur aux coordonnées X = variable x . 40 et Y

= Variable y / 100

:

¥

Faire dire au lutin la valeur de la variable y

I

Faux//
\

Si le panneau rouge Stop est cliqué :>

+yrai




11. Pour aller plus loin : Réaliser le scénario 7

. Le potentiométre x ne permet qu’une variation de volt en volt. On souhaite
une variation de dixiéme en dixiéme de volt (0,1;0,2;0,3 ...)

=)

$7 7025

AY

Droite : y= 2345 . x

11.1 Réaliser le programme en autonomie. Tester et appeler le professeur pour vali-
der votre travail.




12. Pour aller encore plus loin : Réaliser le scénario 8

. Le moteur ne peut pas étre mis en rotation si le voltage est inférieur a 1,5
Volts.

Fonctionnement normal
de 1,5a 5 Volts

12.1 Réaliser le programme en autonomie. Tester et appeler le professeur pour vali-
der votre travail.




Interpréter et généraliser des résultats expérimentaux
Rotation moteur

1.1 Relevé de coordonnées

x : Tension y : « Vitesse de rotation »
en volts en tr/mn

3 a compléter

1.2 Coefficient directeur a

1.3 Equation de la droite



