Brevet blanc n°3

L'accés a I'eau en Afrique occidentale est
difficile car elle est en sous-sol et I'énergie
pour la puiser est peu disponible.

L'étude porte sur les solutions techniques
qui permettent d’optimiser un systéme de
captage d'eau et sa distribution. L'eau est
acheminée du puits a la surface par
lintermédiaire d'une pompe immergée.
Cette derniére est alimentée en électricité
par un panneau photovoltaique. Celui-ci est

fixé au sol dans une zone bien exposée au

soleil. Document 1
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La quantité d’énergie électrique produite par un panneau photovoltaique varie
essentiellement en fonction de deux parameétres :
- la luminosité ambiante au cours de la journée ;
- lorientation du panneau par rapport au sol, qui se traduit par l'angle
d’inclinaison (Figure 2).
Des relevés de production électrique d’une installation de panneaux
photovoltaiques située a Abidjan en Céte d’lvoire montrent I'influence de ces deux

parameétres (Figure 1). Cette installation a une surface de panneaux de 15 m?

orientés plein sud.
Figure 1
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Document 2
Question 1

Afin d’optimiser la production d’énergie électrique du panneau photovoltaique,

déterminer a I'aide du document 2 l'angle d’inclinaison du panneau photovoltaique

permettant de produire une énergie électrique maximale.
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Plusieurs solutions techniques permettent de garantir une meilleure disponibilité de
'eau, de jour comme de nuit.

by

L'une d’elles consiste a ajouter un réservoir accompagné d'un systéme de
régulation automatisé. Ce dernier évite que le réservoir soit vide ou déborde lors du
remplissage a 'aide de deux capteurs (niveau haut et niveau bas) installés sur le
réservoir.
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Lorsque le niveau de I'eau dans le Lorsque le niveau de I'eau atteint le
réservoir atteint le capteur haut, 'ordre capteur bas, 'ordre est donné de
est donné d’arréter la pompe. démarrer la pompe pour remplir le
réservoir.
Document 3
Question 2

A laide des informations (document 3), compléter I'algorithme de régulation du
niveau du réservoir avec les indications suivantes :

capteur haut atteint ; capteur bas atteint ; désactiver la pompe.

Question 3

Pour optimiser la gestion de I'eau d’irrigation, les ingénieurs agronomes préconisent
également d’irriguer au plus prés des racines des plantes. Une irrigation de nuit en
goutte a goutte, fractionnée en petites périodes de temps d’arrosage permet
d’économiser I'eau.

A l'aide de la description du fonctionnement (document 4), compléter la modélisation
du pilotage de cette installation.

Un systéme d’irrigation goutte a goutte est

constitué de tuyaux micro-percés disposés au

pied des plantes.

L'eau est distribuée par gouttelettes pendant des

périodes courtes et répétitives afin de permettre

sa meilleure infiltration dans le sol.

Un programme horaire d’irrigation peut étre Y /

décrit selon le principe suivant : o plantes

- le cycle démarre a 21 heures et s’arréte a DR
23 heures ;

- irrigation des plantes pendant 10 minutes ;

- puis interruption durant 15 minutes.

Document 4
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Brevet blanc n°4

L'afficheur de score au tennis de table

Lors de compétitions de tennis de table, I'arbitre utilise un marqueur constitué de
plaques numérotées qu’il tourne manuellement.

Le probléme de ce type de marqueur est que les trous des plaques numérotées se déchi-
rent. Il est fréquent de perdre certains chiffres ce qui rend 'arbitrage compliqué.

Il est possible de construire un afficheur numérique qui remplacera avantageusement le
marqueur.

Le marqueur numérique est composé de deux parties :

o Un affichage assez grand pour qu'il soit visible par les joueurs et
les spectateurs.

. Une table de marque pour I'arbitre, constitué de boutons pous-
soirs pour les commandes, et d’un retour d’affichage pour con-
troler le score.

Le fonctionnement marqueur numérique :

Il est séparé en deux parties verticales. Une pour chaque joueur.

Nombre de point:

Remise a zéro
début de partie

Manches gagnée

Augmentation
des manches

Augmentation
diminution des
points




Nom :

Classe :

Brevet blanc n°3

Question 1
Question 2

Activer la pompe
Question 3

réepeter indéfiniment

actuel heure =- alors

répéter jusqu’a actuel heure

b
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Brevet blanc n°4

Etude du besoin : A qui rend-il service ? Sur quoi agit-il ?

1. Compléter le schéma du besoin suivant .
Sur la table

Produit

----------------- /3

Dans quel but ?
Les afficheurs 7 segments sont des afficheurs numériques composés de segments généralement appelée ABCDEF

et G que I'on va pouvoir allumer ou non afin d'afficher différentes choses.

2. Compléter le tableau suivant :

Nombre | A B C D E F G
0 1 1 1 1 1 1 0
1 0 1 1 0 0 0 0
2
3
4
5
6
7
3 /4
9

Pour afficher le nombre de points, nous allons utiliser la variable A.
Le bouton n°1 permet d’augmenter d’un point l'afficheur.

Le bouton n°2 permet de diminuer d’un point I'afficheur.

Le bouton n°3 permet de mettre a « 0 » I'afficheur.

3. Compléter les trois cases de I'extrait de I'algorithme suivant :

/3

4




COl‘l‘igé Brevet blanc n°3

Question 1: 10° /2

Question 2 / 3

Activer la pompe

Capteur
haut
Oui

[ Arréter la pompe ]

Question 3 / 5

réepeter indéfiniment

actuel heure = alors

répéter jusqu’a actuel heure =

b
attendre 600

¥
3

attendre W secondes

secondes




COI’l‘igé Brevet blanc n°4

Etude du besoin : A qui rend-il service ? Sur quoi agit-il ?
1. Compléter le schéma du besoin suivant .

Joueurs spectateurs

Sur la table

Produit

Marquer le score /3

Dans quel but ?
Les afficheurs 7 segments sont des afficheurs numériques composés de segments généralement appelée ABCDEF

et G que I'on va pouvoir allumer ou non afin d'afficher différentes choses.

2. Compléter le tableau suivant : Nombre | A B c b £ F .
0 1 1 1 1 1 1 0
1 0 1 1 0 0 0 0
2 1 1 0| 1 1 0 1
3 1 1 1 1 0 0 1
4 0 1 1 0 0 1 1
5 1 0 1 1 0 1 1
6 1 0 1 1 1 1 1
7 1 1 1 0 0 0 0
8 1 1 1 1 1 1 1 /4
9 1 1 1 1 0 1 1

Pour afficher le nombre de points, nous allons utiliser la variable A.
Le bouton n°1 permet d’augmenter d’un point l'afficheur.

Le bouton n°2 permet de diminuer d’un point I'afficheur.

Le bouton n°3 permet de mettre a « 0 » I'afficheur.

3. Compléter les trois cases de I'extrait de I'algorithme suivant :

4

/3

4
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