Programmation

Prise en main

Tl 82-stats.fr

On donne le programme de calcul suivant :

; 2) Saisir ce programme sur votre calculatrice.

3) Tester le programme avec 1 comme valeur de départ.

* choisir un nombre
* lui ajouter 4

* multiplier la somme obtenue par le nombre choisi
* ajouter 4 a ce produit
* écrire le résultat

1) Vérifier "a la main" que si le nombre de départ est 1 le résultat obtenu est 9.

4) Quel résultat obtient-on si le nombre de départ est 48 ? Et si le nombre de départ est —16 ?

5) On veut remplacer la phrase "ajouter 4 a ce produit" par "enlever 4 fois le nombre de départ".
Modifier en conséquence le programme sur votre calculatrice

6) Tester ce nouveau programme avec les valeurs utilisées aux questions 3 et 4.

Démarrer un nouveau programme

e Accéder au mode "Programme™

Touche

L'écran affiche : [EXEC EDIT NOUV |.

— Si des programmes sont déja présents dans la
calculatrice, leur liste apparait a I’écran.

e Créer et nommer un nouveau programme

A laide des fleches, choisir [JJo]ILY puis

L’affichage indique "Nom =". Donner le nom choisi
(max 8 caractéres) et valider par [entreH.
(Le mode alphanumérique est automatiquement activé)

Horm=MYSTERE

EXEC EDIT [R[«u% FROGEAMME
lHHouean Hom=0
PROGEAMME

E‘EDERFIH: MYSTERE

Saisie des instructions

— Chaque ligne de programme débute par .

— Taper apres chaque ligne d’instruction pour passer a la ligne suivante.

o Entrée d’une variable

Taper @ si la variable s’appelle N.

Pour obtenir l'instruction Prompt :

Touche choisir [E/S] puis
N s’écrit en alphanumérique avec :

e Ecrire des lignes d’instructions

Commencer par I'instruction @ E IE|

qui stocke le contenu de N+4 dans la mémoire R.

puis les instructions : @ R] [R]
et [R][+][4] L
¢ Affichage d’une variable

Taper IE| si la variable s’appelle R.

Pour obtenir l'instruction Disp :

Touche choisir [E/S] puis

CTL EXEC PROGREAM: MYSTERE
1:iInFu tPromrt. H
?PFDNP‘L H |
ibi=F
41 B {Grarh
SIAffTable
G Ot Fut.o
FdoodeTouche
PEOGRAM: MYSTERE PEOGRAM: MYSTERE
tPromet. H tPromet. H
tH+42R tH+4=E
I H*EE
IR+42R
CTL EXEC PROGREAM: MYSTERE
1iInFu : Promet
21 Prompt M+
§HD15P : H+RE+RE
tATTGrarh tE+4+R
SiHffTable iDiz=F R
i Out.Fu
FdoodeTouche

Quitter ’éditeur de programmes

Instruction (touches ). On retourne alors dans le mode "calcul”.
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Prise en main
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Exécuter un programme

¢ Acceder au mode "Programme" : touche
A l'aide des fleches, choisir le menu [4=e.

¢ Sélectionner le programme dans la liste qui apparait
a 'écran, puis taper sur ou taper directement

le numéro du programme.
Le nom du programme est alors affiché a I'écran.

e Taper de nouveau sur [entrer| pour exécuter le
programme.
Le programme invite a saisir la premiére valeur de N.

¢ On saisit la valeur choisie et on valide avec [entrer|.
Le programme s’exécute et affiche le résultat.

Pour ré-exécuter le programme :

e Appuyer de nouveau sur entrer|.

Le programme invite a saisir une nouvelle valeur.

ﬁ'% EOIT Mo
STERE

F-amMYSTERE

F-amMYSTERE
H="

PE arMYSTERE

H="21
=
Fait
Fr3mMYSTERE Fait
H="1 H="74a
a9 2568
Fait Fait
H=" H=7-1&
196
Fait

Modifier un programme

¢ Accéder au mode "Programme" : touche
A l'aide des fléches, choisir le menu [SB]i].

¢ Sélectionner le programme dans la liste qui apparait
a 'écran, puis taper sur ou taper directement
le numéro du programme.
Le programme est alors affiché a I'écran.

¢ Modifier le programme :

Se placer a l'aide des fleches sur la ligne a modifier
puis @annul| pour vider la ligne. Saisir la nouvelle

/’

EXELC ML
e TERE

PEOGRAM: MYSTERE
:PPDmPt

-5
:E+d3R
t0i=Fr R

: Promet
tH+4=E
I H*E+RE
tE—4#H+R
iDiz=F R

PROGRAM: nvbltHE

instruction : / —FT=TERE =T
FI-3mM al
H=71 H="745
R][-][4][x][n] ETOS] [R] il 2304
Quitter I'éditeur de programmes : at H=7-16 at
Instruction (touches mode]) FE?E
On peut alors tester le programme modifié :
Accéder aux différentes instructions
‘éditi 8 E-5 EREC B E-5 EREC
En mode d’édition, touche |%E SF-'!EEE‘SE‘
La premiére ligne de I'écran affiche : sl A Goto
42 Fori HE ISE
ICTL E/S EXEC | SihRile et
. . iEEFEa = Mernu
Le menu permet d’accéder aux instructions de 7LEnd BeEran
contréle:
CTL EXEC CTL EXEC
?%EEEP’L %Tgndnﬁglﬂche
o : ; Z:Di=F SEET
Le menu permet d’accéder aux instructions 3t B FRrarh SiEFFTolle
d’entrée et de sortie : E: EFETEHE H EEPE?:"'EM
HL.FU aF
TloodeTouche EHErwoi
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=> Compléments

Insérer une ligne dans un programme

On procede comme pour modifier un programme.
Puis on place le curseur a la fin de la ligne qui précéde celle que I'on veut insérer.
Touche |entrer| pour insérer une ligne vide.

Supprimer un programme

e Accéder au module de gestion de la mémoire : |¥@E§{E§m REM Jagims
Instruction (touches [=D. ?EFF:E:"EH‘LPéES %= Egﬁ;'i'exe
; . diEffToutLiztes dilizte..
* Option ZRSIENE SiRéinitialize. | [Sifatrice.
 Instruction Bt ran.,
La liste des programmes mis en mémoire s’affiche. FFACE: Fram
HMYSTERE 39

¢ Sélectionner le programme a effacer a I'aide des

touches |1 et .
. pour effacer, attention le programme
sélectionné est effacé dés 'appui sur la touche.

—»> Commentaires

Il est possible de prolonger I’activité par quelques questions permettant d’utiliser le programme initial.
Par exemple :

- Quel nombre de départ doit-on choisir pour obtenir un résultat final égal a 64 ?
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Instruction conditionnelle

Programmation
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On donne l'algorithme suivant :

Entrées : lire les nombresety
Traitement : Calculeb =4/(x—2)* +(y -1)?
SiD=5 alors

Afficher « oui »
Sinon (c'est-a-dire B # 5)
Afficher « non »

f?

2) Saisir ce programme sur votre calculatrice.
3) Tester le programme avec les valeurs de laipremuestion.
4) Quelle est la question a laquelle répond cgnarame ?

1) Faire fonctionner cet algorithme pour -2 ety = 3 puis poux=-lety=5.

Faire fonctionner I'algorithme

Le premier calcul de D est différent de 5 donc on
affiche « non »

Puis, rappel du calcul précédent et modification des

{ﬂﬁ'2—2)3+ﬁ3—1)3
4. 472133953

{(ﬂ'2—2)3+ﬂ3—1)3

4.4721 35955
{ﬂﬂ'1—2)3+ﬂ5—1)3

valeurs de x et de y (touches précéd ) . 3
Cette fois D=5 et on affiche « oui »
Saisie des instructions
Créer un nouveau programme nommé D5 CTL EXEC PROGRAM: 05
g 1: InFu tPromPt Ha Y
(Voir fiche 400) Eromet. :
p . i0isF
Entrée des variables x et y g EFE?EETE
i 5 QUL Fut
Taper L] [¥] puis e,
ar IalsEquuence ci-contre qui se termine par %iém Sy Elbuoge 3=ETEH
H e
ﬁT -) puis entrer ‘m %E EﬁFE
Saisie de Iinstruction conditionnelle i Popect
La syntaxe générale est : TER
%Cf’”d'“‘?”  ondition vérifc *ﬁl LOGIGUE PROGRAITIDS,
. = = FromF ]
en.. traitement si condition vérifiée - R Y ae
Else : traitement sinon (facultatif) I:% 320
End : fin de 'instruction conditionnelle g% (I D=3
.. =
* Saisie du If
Touche choisir puis THI et
Saisir la condition sur la méme ligne(ici D = 5). ;FIIFEfS EXEC PRDEEHE ESH-'
Le symbole = est dans le menu tests ( [2nde] [math]). ?SETE.,-, ';qu Sy Eltuoqne
H e
isi . i For i It O=5
* Saisie du Then: = Then
Touche |G choisir CTL puis ot Eier] g onest
A nouveau -entrer pour changer de ligne.
PEDERHE:ES EEEEEHM:DS
H " " = FromF
Taper [Disp| " OUI " et entrer] FreCi-Syshev-10z) |17 D=5
. . . . . H =]
Pour obtenir I'instruction Disp : %_E 0=3 =E%5F" “guIt
H =14 H =1
. . iDisFp "OUI" i0isp "HOW"
Pour obtenir les guillemets : et d | |

¢ Saisie du Else

Touche [prgm | choisir |CTL| puis et |lentrer
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Programmation Prise en main TI-82-stats.fr
i 8 E-5 EREC FROGEAM: 05
A nouveau pour changer de ligne. 1 TE : -}-E o
Taper Disp|” NON " et [entrer]. TiElze t0iee "OUT"
HIY HE1ZF o
. e . e ile H isF n n
* Fin de l'instruction conditionnelle &;EEEE“ ‘Erd
- . h !
choisir [CTL] puis
thter le mode de programmation avec l'instruction
quitter | (touches _mode)
Exécuter un programme
« Touche |prgm] a I'aide des fléches, choisir (2R, Eggﬁﬂﬁ Ezgn_mgs
A , . ' V=33
 Sélectionner le programme D5 dans la liste puis HOM i
taper sur ou taper directement le numéro du n Fait
programme.
 Taper de nouveau sur pour exécuter le =
programme et a saisir la valeur de X puis celle de Y. MOH Fait
Valider a chaque fois avec . =7 -1 =1
. L, =7
Le programme s’exécute et affiche le résultat. EUIS
Fait
Pour ré-exécuter le programme :
* Appuyer de nouveau sur .
Le programme invite a saisir une nouvelle valeur.
= Compléments
Changer la valeur de référence du test
it & ifié : FREOGRAM: 05 FROGRAMN: 05
Le programme D5 doit étre modifié : EPDNPI: E ; EPDNP% E )
* Editer le programme D5 )JE?EEE;ELW_”a )JE%EPE.‘J Thiv-13z
_}
* Insérer une nouvelle premiére ligne pour demander 1I_E 0=5 _IFE O=H
la valeur de la variable A. TDiee QUIn Dien ey
* Modifier la condition du test en remplagant « If D=5 » FROGRAN: DS Fran0s
_ tPromFt. H H="4
par « If D=A ». tPromrt K.Y W=
Pour cela, placer le curseur sur 5 et saisir A. 54'6':-"{ s N
* Pour exécuter le programme, saisir d’abord la valeur e ] Fait

choisie pour A, puis celles de X et de Y.

i Then
tDisp "OUI"

—> Commentaires

=> Problémes pouvant Etre rencontrés

Probléme rencontré

Comment y remédier

Au cours de I'écriture du
programme, appui sur une
mauvaise touche : par ex CRL
a la place de E/S

touches permet de revenir I'écran précédent.
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Programmation

Structure itérative : « pour »

Tl 84+ Francais

d'apparition du Pile.
2) Exécuter 5 fois ce programme et relever les fréquences obtenues.

ce programme pour N = 100.

1) Ecrire un programme qui simule 20 lancers d'une piéce équilibrée et qui calcule la fréquence

- 3) Modifier le programme pour que le nombre de lancers puisse étre choisi par I'utilisateur. Exécuter

f?

1. Ecriture du programme

Le programme nécessite une variable K pour compter le nombre de piles
mais ne nécessite pas de variables d'entrées.

e Créer un nouveau programme "PILE"

e Initialisation de la variable K

[0]8763] (K] puis ENTER|

e Saisie de l'instruction « pour »

La syntaxe générale dans ce cas est :
For (compteur, valeur de départ, valeur d'arrivée)
Traitement pour les valeurs du compteur allant de la valeur de
départ a celle d'arrivée
End (fin de l'instruction « pour »)

- Saisie du For

Touche choisir puis et

On appelle | le compteur, voir écran ci-contre.

- Traitement (pour les valeurs du compteur) :

Touche [MATH| option [gRE] menu HESHINLERE puis séquence
(eniAlGar(0,0) [E] 1] 5703 K] pus ENTER

L’instruction entAléat(0,1) simule le lancer d'une piece; 1 désigne Pile et 0
désigne Face. Ajouter ce nombre a K, augmente K de 1 uniquement si
Pile est sorti.

- Fin de l’instruction « For »
PRGM| choisir puis

e Affichage de la fréquence

- Displ[K ] [£][20]

Calcul de la fréquence pour 20 lancers.
e Quitter le mode de programmation

Instruction (touches MODE)

FROGREAM: PILE
E3K

:F]%FEIS EXELC
2iThen
JiEl=e
EHF or©
Pkile
&iRereat.
+End

PROGRAN: PILE
IForCI. 1,280

FROGREAM: PILE
3K

fForcla 1,260
iEntﬂléat(B:1b+K

FEOGEAM:FILE
TEE

tForcla. 1,200
iEhtﬂléatiE=1)+K

tEnd

FEOGEAM:FILE
PEE

tFor(l.1,28)
ientAIE5LTE, 1+

tEnd
Di=Fr K<2A

2. Exécuter le programme

Fr-3rmPILE 4
PRGM a l'aide des fléches, choisir [2h{=®. Fait.
Sélectionner le programme PILE dans la liste puis Féﬁ
ENTER) ou taper le numéro du programme. Féﬁ
3. Modifier le programme
Le programme doit cette fois demander le nombre N
de lancers désirés. PROGRAN: FILE FramE ILE
Il faut insérer une entrée N et modifier I'écriture de la FpnanFt N H="108 51
boucle "pour" et le calcul de la fréquence tForil.1, Fait
fentAl&at

Modifier le programme PILE comme ci-contre K
Plus de précisions sur la fiche 400 s End

; t0isF KM
Exécuter le nouveau programme pour N= 100.
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On constate que la concentration du médicament M
diminue de 30% chaque heure et on estime que le
médicament est totalement éliminé lorsque cette

concentration est inférieure a 0,01.
> Utiliser I'algorithme ci-contre afin de déterminer le
= nombre d'heures nécessaire & I'élimination totale du
médicament :

2. En fait, le taux d'élimination du médicament est

1. On injecte dans le sang d'un malade une dose de médicament M.
On note ¢, la concentration (en milligrammes par litre noté mg/L) du médicament injecté, cq = 4.

Entrée : Saisir S

Initialisation : C prend la valeur 4
n prend la valeur 0

Traitement :

Tant que C > S Faire
n prend la valeur n + 1
Cprend la valeur Cx 0,7

Fin Tant que
Sortie : Afficher n

différent pour chaque patient.

Modifier 1’algorithme précédent afin que I'utilisateur puisse choisir la valeur de ce taux.

D'aprés BAC
1. Ecriture du programme
e Créer un nouveau programme "SEUIL" FROGRAM: SELIL
e Entrée de la valeur du Seuil S :Promet S
2:Prompt
— gelulei s'obtient avec >l
e . PROGEAM: SEJIL
e Initialisation des variables N et C :Prompt S
. . . s g TN
@ puis N : nombre d'heures écoulées depuis l'injection 14
puis C : concentration du médicament
- s'obtient avec
e Saisie de l'instruction « tant que » (Pour plus de détails cf fiche 415) PROGRAM: SELIL
. . :PraorFL
Menu programmation,( prgmy) choisir :E+H

Saisir la condition sur la méme ligne (ici C > S).

— [>]s'obtient avec Imath], touche

- Traitement (tant que la condition est vérifiée) :

puis (N augmente de 1)
puis (C diminue de 30%)

- Fin de l'instruction « tant que »

Menu programmation, ((prgml) choisir

¢ Affichage du nombre de périodes
- s'obtient avec B

140
While C>5H

PROGRAM: SELITL
tPromFt. S5
tEsH

10

ihhile C*5
SH+1+H

1C#E, T+CH

FPREOGREAM: SELIIL
PEH

1440
El.l.lhile Cx5

Le médicament est totalement éliminé en 17 heures.

iCHE, 7O
Erd
e Quitter le mode de programmation Disk H
3. Exécuter le programme
° . . FramSEUIL
« Sélectionner le programme SEUIL en choisissant ﬁU%EIT HEL
lentrer] puis| entrer| 5=7d. @1
e Saisir la valeur pour la variable S (ici 0,01).
[ |
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4. Modifier le programme

Le programme doit non seulement demander le seuil
souhaité S mais aussi le taux de diminution T.

Il faut insérer une entrée T et modifier I'écriture de la
boucle tant que.

Si le taux de diminution est T, la concentration est
multipliée a chaque étape par 1 — T/100

Editer le programme SEUIL ( B)

Voir aussi la fiche 400

e Insérer une ligne : placer le curseur a I'endroit ou doit
débuter la ligne a insérer (ici au début de la 2° ligne).
Appuyer sur 2nde| suppr| lentrer]

e Entrée de la valeur du taux T

¢ Modifier le calcul de la concentration :

C x (1 -T+100) a la place de C x 0,7

¢ Quitter le mode édition

PROGEAM: SEUIL PROGEAM: SEUIL
tPromFt. S5 : PromFt
: PromFt. T
tE+H tE+H
10 10
ihhile C*5 ihhile C*5
SH+1+H SH+1+H
e e
FPROGRAM: SEJIL
PromFEL T
HEEL |

0
ibhile Cx5
tH+1+H
IC*C1-T-1882+CH
tEnd

FramSELIL
e Exécuter le programme, cette fois il faut saisir les A
valeurs de S et de T. Valider avec entrer]| 7o
Pour un patient dont le taux de diminution est de 25%, 21
il faut 21 h, Done
= Compléments
Afficher un texte
Editer & nouveau le programme SEUIL EEEERHN= SEUIL FrarscliiL
. 0 =7H.
Modifier la derniére ligne comme ci-contre. :“El_lf' L5 5:?-@ a1
: - HER HELURES
Pour afficher du texte, on le place entre guillemets " Eﬁél Tolg@sst
ifize "NER HEURE| |J Done
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Structure itérative : « tant que »

Tl 84+ Francais

Pour stocker des fichiers photos dans un appareil numérique ou sur un disque dur d’ordinateur, on
utilise des algorithmes de compression. Pour chaque niveau de compression, la taille du fichier
diminue de 21%. L'objectif est de déterminer le niveau minimal de compression qu’il faut utiliser pour

que la taille du fichier compressé soit inférieure a un seuil choisi, par exemple 40 Ko.
1) Quelle est la taille du fichier aprés un niveau de compression?
n 2) Ecrire un programme qui demande la taille du fichier initial puis donne le nombre de niveaux de m

compression pour lequel la taille du fichier compressé est inférieure pour la premiére fois a 40 Ko.
3) Faire fonctionner ce programme pour un fichier de 689 Ko.
4) Modifier le programme de fagon a pouvoir choisir aussi la valeur du seuil souhaité.

1. Premiére compression

Diminuer une quantité de 21% c’est la multiplier par 1-21-1k8 .70
0,79. GES+, 79
! 544,31
2. Ecriture du programme
Le programme doit utiliser deux variables : T pour PROGRAMN: COMPRESS l?lf E<S EXEC
. . - fPromE Plf
désigner la taille du fichier et un compteur N pour noter tA+H 2t Then
le nombre de niveaux de compression effectués. : H =
e Créer un nouveau programme "COMPRESS" ?HQ;;EL
e Entrée de la variable T: T4End
Prompt][T | (PRGM] choix [E/S| puis [2:Prompt])
e |nitialisation de la variable N '1'%' LOGEIEUE EEEEEQN?DMPRESS
. 2iF S =M
[0][8TO3[N] puis ENTER| 8’ Hiihile Tr4@
» Saisie de Iinstruction « tant que » 2id
La syntaxe générale est :
While : condition
Traitement tant que la condition est vérifiée
End (fin de l'instruction « tant que »)
- Saisie du While EEEEEEM: COMPRESS HFEKS EXELC
Touche [PRGM| choisir [CTL] puis QR et ENTER BN . Thas N
Saisir la condition sur la méme ligne (ici T > 40). Eﬁﬁ‘;ﬁ‘?ﬂ' ‘515 Eﬁﬁe
Le symbole > est dans le menu TEST ( MATH). : EhRereat
Ll
- Traitement (tant que la condition est vérifiée) :
- STO|[T] puis ENTER|
— = PEOGRAM: COMPEESS] [CTL EXEC
T diminue de 21% tPramet. T 1:InFu
: E
- STO=|| N | puis ENTER. fhile Trdo gﬂgr{ggpt
Le nombre N de périodes écoulées augmente de 1 Eﬁf’%’:}ﬂgﬂ 55 E??%EETE
- Fin de Pinstruction « tant que » e R A
PRGM| choisir puis
¢ Affichage du nombre de périodes
FROGRAM: COMPRESS

-Disp][N].

Pour obtenir I'instruction Disp : PRGM| 3:Disp|

e Quitter le mode de programmation

Instruction (touches )

:PPDmPt

iH+1+H
:End
iDisF H

Rl
Hkhile T>40
FTHA, FIRT
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Programmation

Structure itérative « tant que »

TI-84+ frangais

3. Exécuter le programme

. al'aide des fleches, choisir E=E. FranCOMPRESS FranCOMFRESS
« Sélectionner le programme COMPRESS dans la liste =" ‘ ‘T=?539 13
puis ou taper le numéro du programme. e e Failt
e Saisir la valeur 689 pour la variable T. FHaMCOMERESS FramCOMPRESS
T=71824 T=785954
14 23
SRR 21113 I DU Fait
4. Modifier le programme
Le programme doit non seulement demander la taille ?EEE&ET %DNPEESS EEEEEET %UNPRESS
initiale mais aussi le seuil souhaité S . : tPraomet. SHl
Il faut insérer une entrée S et modifier I'écriture de la e Tean e . Toag
condition. $TE, F9ST P T#E, PIST
Editer le programme COMPRESS ([PRGM| EDIT ;E;éﬁ“ ;E;é{}“

Voir aussi la fiche 400

différents affichages avec la touche D

i ) . o FROGRAM: COMPRESS
e Insérer une ligne : placer le curseur a I'endroit ol doit {PromFt 5
< . L . < o1 tE=H

débuter la ligne a insérer (ici au début de la 2° ligne). thhile TS

Utiliser I'nstruction d’insertion (touches A rradl

IDEL)) puis ENTER) pour créer une nouvelle ligne. fEnd -
e Demander la valeur S du seuil : [Prompt

PRGM| choix puis [2:Prompt|) FranCOMPRESS S=740

. — N T=7629 13

e Modifier la condition : T > S & la place de T > 40 S=7dE - Fait
e Exécuter le programme, cette fois il faut saisir les Faﬁ EQEES‘*

valeurs de T et de S. Valider avec ENTER|. Faﬁ
e pour ré-éxécuter le programme, appuyer de nouveau

sur ENTER,.

= Compléments
Afficher un texte
Editer & nouveau le programme COMPRESS
- . . . FREOGEAM: COMPEESS| |Er9mCOMPEESS
Modifier la derniere ligne comme ci-contre. tEsH T=71259
ilhile TS S=730

L'instruction permet d'afficher & la fois du texte i tad) NER NIYEAL

et la valeur d'une variable. Pour cela il suffit de fEnd Fait

placer le texte entre guillemets et de séparer les fasn MHER HIYERA

=> Problemes pouvant étre rencontrés

Probléme rencontré Comment y remédier

En cours d'écriture du
programme, erreur sur le choix
d'un menu déroulant. Par
exemple : CRL a la place de
E/S

Pour quitter un menu déroulant sans choisir d'instruction la touche CLEAR
permet de revenir a I'écran précédent.

IREM de LYON

Fiche n°420

page 2



Le mode 'programmation” des calculatrices

Action

Casio (Graph 65)

Texas (T 83 plus.fr)

Les instructions des calculatrices

Choisir le mode
"Programme"

Touche [MENU] icone [PRGM|

Si des programmes sont déja présents
dans la calculatrice, leur liste apparait a
I’écran.

Touche

Si des programmes sont déja présents
dans la calculatrice, leur liste apparait a
I’écran.

Instruction

Casio (Graph 65)

Texas (Tl 83 plus.fr)

Affectation
Exemple :
B prend la valeur A

Taper @ .

Taper [A] [5T03] [8]

Créer un nouveau

La derniere ligne de I'écran affiche :

La premiere ligne de I’écran affiche :

Entrer une valeur
Exemple :
Entrer A

Taper @
Pour obtenir : En mode [l

utiliser les touches @ m @

Taper E’

Pour obtenir I'instruction Prompt :

Touche M choisir puis
2:Prompt

programme ExefeDiTNEW]DEL [»]. [EXEC EDIT NOuV |.

Choisir m.(Touche @) A I'aide des fleches, choisir [JoJIY-
Nommer un L’affichage indique : Program Name L’affichage indique : PROGRAMME
programme [ 1 Nom =

Donner le nom choisi (max 8 caractéres).
Le mode alphanumérique est
automatiquement activé.

Donner le nom choisi (max 8 caractéres).
Le mode alphanumérique est
automatiquement activé

Afficher une
valeur
Exemple :
Afficher A

Taper@ |Z|
Pour obtenir IZI :en mode m,
utiliser les touches @ @

Taper : Disp A
Pour obtenir I'instruction Disp :

Touche choisir puis .

Ecrire des lignes
d’instructions

Apreés chaque ligne d’instruction,
appuyer sur @l

Le caractere J s’affiche et le
programme passe a la ligne suivante.

Chaque ligne de programme débute
par l Taper Entrer apres chaque
ligne d’instruction pour passer a la
ligne suivante.

Afficher un texte

Taper : "OUI"

Taper Disp "OUI"

Accéder aux
instructions

Instruction
(touches @)

La derniére ligne de I'écran affiche :
e | 21 >

Le menu permet d’accéder aux

instructions : If , Then, Else, |.End, For,

To, Step, Next, Whle, Wend, Do, Lp.W
donne accés a d’autres instructions

Touche

La premiere ligne de I’écran affiche :

CTL E/S EXEC |

Le menu permet d’accéder aux
instructions : If, Then, Else, For, While,
Repeat, End, Pause, ......

Le menu permet d’accéder aux
instructions : Input, prompt, Disp...

Exemple : Pour obtenirm : en mode m, Pour obtenirE:Touche.
Afficher "oui"
choisir (touche ) puis n
Opérateurs Menu &1 Menu [TEST]
gela/tlotnnels Obtenu, en mode [}, 2 'aide des Obtenu en appuyant sur les touches
pérateurs :
—s<>s» |touches SHIFT VARS [F6 F3| 2nde] [math.
Instruction Val. Init 5] variable td Val. finale Variable B Va/,lnitm Val finale Ij
itérative

Pour ... variant de
e @ e

instructions

instructions

Quitter I'éditeur
de programmes

Instruction (touches @ @)

Instruction
(touches ) .

Exécuter un

Touche [MENU] icne [PRGM|

Touche , choisir le menu m

programme Sélectionner le programme dans la liste | Sélectionner le programme dans la liste
qui apparait a I’écran, puis taper sur qui apparait a I'écran, puis taper sur
@ou sur. ou taper directement le numéro
du programme.
Modifier un Touche [MENU] icone [PRGM| Touche [prgm, choisir le menu [T
programme Sélectionner le programme dans la liste | Sélectionner le programme dans la liste

qui apparait a I'écran.

Choisirm (touche @).

qui apparait a I'écran, puis taper sur
ou taper directement le numéro
du programme.

Instruction condition condition
f:ae;:t::z instructions instructions
Instruction condition condition

conditionnelle
Si ... Alors ... Sinon

instructions si condition vraie

instructions si condition fausse

instructions si condition vraie

instructions si condition fausse
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