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Géométrie et Scratch

Le logiciel Scratch permet de programmer le dessin de figures géométriques. Il contient
en effet un stylo virtuel qui effectue les commandes proposées et laisse une trace a
I’écran.

Pour se déplacer, a I’écran est associé un repere orthonormé, dont I'origine est au centre
de I'écran.

Les abscisses vont de —240 a +240 et les ordonnées de —-180 a +180.

1. A l'aide des instruments de géométrie et d’un crayon, effectuez pas a pas le
programme suivant dans le repere donné.

aller & x: 0 yi 0
effacer tout

s'orienter a @

aller a x: y: E
stylo en position d'ecriture
avancer de (@

tourner F) de €D degrés
avancer de m

tourner ¥ de @) degrés
avancer de @

tourner ¥) de @) degrés
avancer de m

tourner ¥ de @) degrés
relever le stylo

aller a x: y: E

stylo en position d'ecriture

répeter @ fois
avancer de @

»
tourner ) de @) degrés

relever le stylo
aller & x: y: ED
stylo en position d'écriture
avancer de
tourner F) de m degrés
avancer de @)
tourner F) de €D degrés
avancer de
tourner F) de m degrés
avancer de @)
tourner ¥) de @) degrés
relever le stylo
aller 3 x: ED v: ED
stylo en position d'écriture
répéter @) fois

avancer de m

13
tourner ¥) de @) degrés

relever le stylo

aller & x: @ y: E
stylo en position d'écriture
avancer de
tourner ¥) de @) degrés
avancer de @
tourner ¥ de @) degrés
avancer de
tourner ¥ de €D degrés
avancer de @)
tourner ¥) de €D degres
relever le stylo
aller & x: §HF y:
stylo en position d'écriture
répéter o fois

avancer de m

»
tourner Ky de €D degres

relever le stylo
aller a x: QRE) y: @
stylo en position d'écriture
avancer de @

tourner ¥ de @) degrés
avancer de @

tourner ¥) de @) degrés
avancer de @

tourner ¥ de @) degrés
avancer de @)

tourner ¥) de @) degrés
relever le stylo

aller a x: QEP v: E

stylo en position d'écriture

2. Apres avoir ouvert le logiciel Scratch sur I'ordinateur, rentrez le programme ci-
dessus a I'aide de la souris (glissement des blocs) et du clavier (changement des
valeurs).

Aide n°1 : Avec un clic droit de souris, on peut dupliquer une partie de programme
dans Scratch.

0080
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3. En utilisant Scratch, programmez le dessin de la rosace ci-dessous, comprenant 10
carrés identiques ?

Aide n°1 : 360+10=36
Aide n°2 : On peut répéter les choses en informatiques.

Aide n°3 : La couleur est gérée dans le menu Stylo. On peut rajouter un changement de
couleur dans la boucle.

4. Pour aller plus loin.

Ecrire et faire exécuter un programme qui construit la méme rosace, en
demandant a l'utilisateur la longueur du c6té du carré.

Aide n°1 : Pour demander quelque chose, il faut aller dans Capteurs.
Aide n°2 : La réponse est dans ... réponse.
5. Encore plus loin.

Ecrire et faire exécuter un programme qui trace des carrés emboités, comme ci-
dessous :

-

Aide n°1 : La longueur du c6té du carré change a chaque pas.

Aide n°2 : On a besoin d'une variable, dans Données.
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Solutions possibles

quand presséa

s'orienter a @

effacer tout
choisir la taille 9 pour le stylo
choisir la couleur i pour le stylo
repater fois
style en position d'ecriture
repeter a fois
avancer de m
Ptt:iurner .') de m degres
- -
relever le stylo
’tourner I") de E degres
3

ajoul:erm a couleur du stylo

quand presse
s'orienter a @
effacer tout
choisir la taillea pour le stylo
choisir la couleur pour le stylo
demander et attendre
réepéter m fois
stylo en position d'écriture
repater e fois
[ avancer de | reponse

3
tourner ) de €D degrés
B

relever le stylo
*

tourner F) de €D deares
L3

aiouterm a couleur du stylo

quand presse
s'orienter a @
effacer tout
choisir la taillee pour le stylo
choisir la couleur pour le stylo
mattra a a
repater m fois
stylo en position d'ecriture
repeter a fois
[ avancer de| a
.tourner r) de @ degres
- =

relever le stylo
»
ajouter &3 a

]
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Question 3 :

quand presse

SigIEnEE ém stylo en position d'ecriture
SAEE Do repéter ) fois
choisir la taillea pour le stylo avancer de )
choisir la couleur i pour le stylo rtuurner K) de €D dearés
repeter m fois " 4

Carre relever le stylo

Ptrl:nurnrlar ¥ de €D degres

3

ajouter m a couleur du stylo

Question 4 :

quand presse

s'orienter a m

effacer tout

définir  Carre | numberl

stylo en position d'écriture
-
choisir la taille ﬂ pour le stylo rE__FEtE' ﬂ fais

choisir la couleur i pour le stylo avancer de numberl

3
demander [EEPITTEMEINE et attendre tourner ¥) de @) degrés
T = e
rapéter m fois =3
) . relever le stylo
Carre | reponse

»
tourner F) de E degres

b

ajuuterm a couleur du stylo

cacher
Question 5 :

quand pressa

. définir Carre numberl
s'orienter a

effacer tout style en position d'écriture
choisir la taille a pour le stylo ré;étzrﬂ fois

choisir la couleur i pour le stylo e numberl

!
tourner ) de ) degrés
s

relever le stylo

ajouter a a
o =

cacher
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