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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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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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