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I.1.

«» FICHES PROGRAMMATION &»
TI NSPIRE CX CAS

Créer et éditer un programme

Créer et éditer un nouveau programme

Dans I'écran d’accueil accessible avec m :

Choisir n Nouveau

Puis 1:

Appuyer alors sur m et choisir :

Ajouter Calculs

Nouveau

9: Fonctions & programmes 1: Editeur de programmes
I 1. Actions W Iy 10 Actions
115 2: Nombre W s 20 Nombre
=3 Algebre » = 3t Algébre
o9 4 Analyse W o9 4 Analyse
@ 5: Probabilités » i 5: Probabilités
T 60 Statistiques W T 6 Statistiques _
29 7: Matrice & vecteur N 29 7: Matrice & ved 1: Editeur de programmes
§¢ 8 Fonctions financiéres H $¢ 8: Fonctions fing<: Func...EndFunc
. Fonct] Tmes b 83 9: Fonctions & 3 Frgm...EndPrgm
@ A Astuces @ A Astuces 5 l&%%?ﬁle
5: Transfert
L 710
I 3: Mode
0799 S Ajouter une ligne

1 T Actions
Lee 2 Mombre
= 3 Algebre
{rd Analyse

> v v -

@ 5 Probabilités
T B Ctatiefiaie

L4
L4
L4
L4
L4
Y

2 I— ]

Editeur de programmes
Func.. EndFunc
Prgm...EndPrgm

Local

Caontrile

Transfert

fie}

hMode

> > v ¥

D80 = Gren s b b

Ajouter une ligne

Donner le nom voulu du programme (sans espace).
Permettre un acces public a la bibliotheque grace aux fleches.

Valider par

L'écran se partage en 2.

Marn | prgg‘]

Acces a la hibliothégue

LihPub (Afficher dans le catalogk

Alcun
LibPrine
LibPutk C

A gauche, vous pouvez tester votre programme ou 1.1
faire des calculs en local.

Le nom de votre programme est proposé par la
\'z:\dll , ce qui permet de le tester facile-
ment dans la partie droite.

On passe d’'un écran a l'autre en appuyant sur

touche

1]

[l
0

=

[cut ] - EED |

0/99

progl
Define LibPub prog1/"

EndPrgm

Remarques :

~+ Il est préférable de déclarer les variables en local sur cette calculatrice :
Dans la premiere ligne du programme, appuyer sur m , puis 3:Définir les variables et enfin

1:Local .

A droite, vous pouvez com-

N

mencer a écrire votre pro-
gramme, entre les lignes Prgm
et EndPrgm

On se déplace a l'aide des

fleches.

Ecrire alors a la suite toutes les variables utilisées pour ce programme, en les séparant d'une virgule.

~» On écrit les instructions ligne par ligne. A la fin d'une ligne, on tape

pour passer a la suivante.

~» Une astérisque devant un nom signifie qu’il a été modifié depuis son dernier enregistrement.
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I.2. Sauvegarder la page du programme, son classeur et autres éditions B 50Us...
Enregistrer dans : @ @
At 1c1 Mom Tvpe Taille
. B Vérifie la syntaxe et sauvegarde la page (ici progl) dans e Dpe__Tale _
le classeur (ici « *Non enregistré » pour I'instant). (3 numtheary Slasseujiio H
[ linalgcas Clagseur 35Ka
. s [ test Classeur 2K.a
Sauvegarde le classeur (ici mesprogrammes sans espace = =
+ , ) _ Nom i fchier:
ni nombre en premier) dans MyLib .

. n Met a jour la bibliothéque. Ceci permettra 'utilisation
oc .
de votre programme dans n'importe quel autre classeur

: Renommer

L . . 2
Sélectionne un programme puis : 3 Envegistrer sous...
- 'ouvre avec 5: Ferrmer (Ctrl+A0)
Mes Classeurs . del &: Envoyer
. -le supprime avec el § 7. Développer Tout
et les fleches < 8 Réduire Tout
- le renomme, ou autre avec m 9: Réglages et état v
e A Envoyer O35
m + n B: Rafraichir les bibliothéques
Ouvre le dernier classeur utilisé (CAICTHE TCET
Courant [ Classeur

II') Rédaction des instructions

a1 Ac;tilolns .
II.1. Entrées/Sorties du programme (E/S) 4_:] % EZ?}EﬁrlfﬁaﬁZEE? crregiirer
. 4 Contrdle
Il s’agit de tout ce qui concerne la communication entre le programme et 'u- % g gg”s‘ce”s 7 Disp
tilisateur : valeurs de variables (en Entrée ou en Sortie), messages ... 14 7 Mode 2! Request
Appuyer sur la touche m puis 6:E/S L B ETES 2 RequestStr
A votre stade, vous n’avez besoin que des deux instructions suivantes. ‘ ”Endprg

Disp "Blabla=",B Affiche le message « Blabla=» et la valeur de la variable B.

Request "Blabla?", B | Demande «Blabla?» et enregistre la valeur rentrée dans la variable B.

Remarque : On utilise des guillemets pour afficher un message.

I1.2. Ponctuation

Guillemets “”) + Virgule (,) -
Espace () Divers (2 ;7 etc) m + les fleches + m

I1.3. Affectation et comparaison de variables, conditions logiques

. — i . -
ctrl |+ 1€ Donne (affecte) une valeur a une variable (3 — n ou n:=3) £l

ctrl |+ ie [ := || La valeur peut étre un nombre ou une opération. pme=n
B n Symboles de test de comparaisons > | < | #
ou (et ] + (I - -
B teste si deux valeurs sont égales, mais n'affecte pas de valeur! >l < |1
o - -
+ E Test
Tests de comparaison en francais Egal &
puis ([ jusqua [+] Test . , oiérent ae
Mots logiques (et, non, ou, ou exclusif) Inférisur &
et u pour déployer | nférieur au éial ]
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I1.4.

IL.5.

)

Programmation

wicky-math.fr.nf

TI Nspire CX CAS

Structure conditionnelle et boucles

If... Then

Si(... )Alors
o1 1: Actions | te
2 \f‘é;r!fifer la syntaxe et enregistrer » Else Sinon
= 3. Définir les warizhble:
1. 4 Contréle ' | ...
@ 5 Transferts 20 1f... Then...EndIf N .
14 6 E/S 3:1f...Then...Else...Endlf EndIf Fin Si
m 12 7 Mode 4: Elzelf... Then
5! For...EndFor
puis 4: Contrdle QDEASUCEs 15 while.. EndWhile , . . .
7: Loop...EndLoop Fori1,10 Pour i allant de 1 4 10 Faire
3 Try...Else.. EndTry
9 ClrErr
A PassErr .
B: errCode EndFor Fin Pour
1CwarnCodes
While x>0 Tant que (x > 0) Faire
Attention aux endroits oii I'on doit retourner a la ligne, méme si |
EndWhile | FinTant que

la calculatrice dispose automatiquement les instructions.

Les formules mathématiques

Appuyer sur + pour avoir tout ce qui est

disponible par ordre alphabétique.

En bas de I'écran s’affiche la typographie.

Appuyer sur + n pour avoir les

formules par catégorie.

On ouvre et on ferme une catégorie grace

aux touches u et a

Exécuter un programme

348 4 =f | 5 =f3] 6 i

ANOA 3%
ANMOVAZ WG LT
[ =Assistants activés

b

H angls
Liste
Matrice
Ewecteur
[ algebre

€l

(o] - s sl w

] Marmbre

ertir en décimal
Appraché & Fraction
Factoriser

Plus petit commun multiple
FPlus grand commun divisedr

<

Appuyer sur + B pour vérifier la syntaxe de votre programme et enregistrer cette page dans le classeur.
Vous pouvez alors exécuter votre programme en local (ie dans ce classeur), donc dans la partie gauche de I'écran :

~ E - : passe d'un écran a I'autre

\z:1dll : propose les variables disponibles en local, dont votre programme.

Appuyer sur + pour enregistrer le classeur (nom ne commengcant pas par un nombre, sans espace, ...)

Puis

+ 6: Rafraichir les bibliothéques pour mettre a jour la bibliotheque.

Vous pouvez alors exécuter votre programme de n'importe quel classeur (s'il est défini avec I’acces LibPub)

~ n pour choisir le classeur dans lequel se trouve le programme

~ u : pour ouvrir le classeur

+ n pour ouvrir la bibliotheque

~» Sélectionner votre programme et valider par

12]22 IEIB:%E]:t:ooB"lSnm{gIS:ﬁ

de2
linalgcas
[ mesprogrammes
Croisscormp
arogl
nurtheory =

Pour modifier éventuellement l'acces : m + 1: Actions + 7: Changer 1l’accés & la bibliothéque
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