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UN PREMIER APERCU DE LA TI PROGRAMMABLE 57

La calculatrice que vous allez utiliser est réellement issue du monde de la science fiction il y a
tout juste quelques mois. Seuls les plus récents progrés de la technologie electronique ont rendu
possible la realisation d’'un instrument d’utilisation aussi facile que passionante.

FACILITE D'UTILISATION

Un coup d’oeil rapide a votre calculatrice vous indique qu’elle est dotée d’un certain nombre
de touches et de dispositifs. Un des premiers objectifs de ce manuel est de vous familiariser

pas a pas avec chacune de ces touches et de leurs caractéristiques. Par dessus tout, la préoccupa-
tion essentielle qui a préside a la conception de votre Tl Programmable 57 est la facilité d’uti-
lisation. Il est en effet facile de l'utiliser pour résoudre les nombreux problémes qui se pose-
ront a vous durant vos études, au cours de votre carriére, ou dans votre vie. Elle est concue
pour etre un outil de travail, qui combiné aux renseignements contenus dans ce manuel, se
transformera en un systeme de résolution de vos problemes et en clef de la connaissance.

Nous espérons que vous serez enthousiasmé par sa découverte et son utilisation.

COMMENCONS PAR LE HAUT

Dans I'étude de votre machine, commencgons par la plaque signalétique - un bref coup d’oeil
sur les raisons pour lesquelles nous I'avons baptisée ainsi :

Tl — Cette calculatrice est construite par Texas Instruments.

PROGRAMMABLE —Comme vous pourrez le constater en quelques secondes, il est aisé
“d’enseigner”” a votre machine la maniere de vous aider a résoudre des problemes, la facon
d'evaluer des formules et de construire des ""'modéles’’ correspondants a votre spécialité.
Vous pouvez définir un ensemble de “‘chemins’ que la calculatrice suivra lorsqu’elle résou-
dra un probleme. Il est un mot déja connu de certaines personnes et qui décrit compléte-
ment une telle machine : il sagit de ""Programmable’’. Cependant cette calculatrice entiére-
ment nouvelle et d'une approche facile. Mais si le mot “"Programmable’’ vous effraie - n'y
songez plus, vous verrez qu'il est facile d'utiliser votre "'57",

57 — Cette calculatrice est la derniere née de la grande famille des calculatrices programma-
bles de Texas Instruments et elle suit les traces d'une autre machine, la SR-56, dont la répu-
tation n'est plus a faire. La 57 est une machine encore plus facile 3 utiliser et particuliére-
ment congue pour un emplor immeédiat.
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Comment fonctionne-t-elle ?

Trés simplement ! Pour les débutants, prenez la calculatrice en main et soupesez-la. Quelle
légéreté ! La raison en est que la plupart des fonctions importantes sont intégrées dans

un dispositif minuscule que les techniciens appellent une “puce”.

Mettons la calculatrice en marche ! Un zéro sur |'affichage vous indique que tout est prét

4 fonctionner. (Si le zéro ne s'allume pas ou si I'affichage semble fantaisiste ne vous inquié-
tez pas. L’accumulateur a seulement besoin d’'étre rechargé. Arrétez la calculatrice, branchez
votre chargeur et attendez quelgues minutes, tout est alors prét 3 fonctionner). Venons-en

maintenant a un exemple simple.
Imaginez cette situation :

Vous venez de gagnez & un jeu radiophonique et vous avez le choix entre recevoir 2 centimes

tout de suite, mais cette somme sera doublée chaque jour pendant 3 semaines, (c’est a
dire 21 jours) soit recevoir une somme globale de 5000 Frs. Le meneur du jeu vous laisse

deux minutes pour prendre une décision. {en fait ceci est un vieux probléme classique).

Examinons la fagon dont votre calculatrice peut vous aider.

Votre machine peut vous indiquer, au fur et & mesure, Ia fagon dont votre argent "'croit”,
Voici comment : .

Dans le coin supérieur gauche du
clavier, deuxiéme ligne de touches,
premiére colonne, il existe une touche

qui est un véritable «bijou» :
elle est iNtitulée [LRN] m———————

) FE][%LET:J
69 [ (3 [ O3
&5 0 0] 0 0o
I;;'rl[-}-!-‘lt_ﬂ.lli_:il
IﬁIE.JIj[I']EJ

= g e ——— mm

Il s’agit de la touche permettant I'introduction d’un programme. Lorsque vous la manoeuvrez
une fois, votre calculatrice commence & "apprendre’ et a se rappeler de-ce que vous intro-
duisez 2 la suite. Lorsque vous manoeuvrez a nouveau la touche f@ vous indiquez a la
calculatrice que vous lui avez "enseigné” tout ce que vous vouliez qu’elle sache. Elle s'ar-
réte alors '"d’apprendre’’ mais se rappelle de tous les pas que vous avez introduits. (La

touche {LRN est identique & un bouton “marche/arrét” pour enseigner une suite d'opéra-

tions & votre calculatrice).

Donc appuyez sur [LﬁﬂJ (Votre affichage indique 00 00). Si vous décidez de prendre

'option "’2 centimes’ du concours, vous doublerez votre acquit chaque fois pendant 21
jours : vous souhaitez observer sa croissance. Pour ce faire appuyer sur : [ X] LZJ \ =
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Examinons & présent un autre petit «bijou»; juste au-dessus de la touche’intitulée |SST| vous
observerez le mot «pause» imprimé sur la face avant de la calculatrice. Chaque fois que le
svmbole d‘une fonction est imprimé au-dessus de la touche et non sur la touche elle méme,
la fonction est dite fonction seconde.

Les fonctions secondes permettent d’accroitre la puissance de votre calculatrice sans en
augmenter le nombre de touches. Pour utiliser une fonction seconde, il suffit d’appuyer sur la
touche |2nd] située dans le coin supérieur gauche et ensuite sur la touche située en-dessous de
la fonction seconde choisie. Dans ce manuel nous utiliserons les touches avec un fond noir
I pour indiquer une fonction scconde.

Appuyer donc sur : |2nd (vous appuyez sur @ﬂ puis sur la touche marquée «SST»).

La touche [T indique & votre machine : «Arrét momentané pour permettre de visualiser ce
qui se passe». Encore une chose ; nous souhaitons répéter I'opération de doublement de votre
argent plusieurs fois de suite. Pour donner cette instruction a votre calculatrice, il suffit de
trouver la touche |RST| (réinitialisation ou reset) & proximité du coin inférieur gauche. Cette
;‘EHEDE donne |'ordre de «revenir» en arriére et repartir du début. Donc appuyer sur

RST| . Vous avez indiqué & votre machine tout ce qu’elle a besoin de connaitre. Appuyez a
nouveau sur LRN; et sur [RST| pour étre sGr que tout est remis dans les conditions initiales.
Maintenant observons la cruissance de vos 2 centimes - il Jaut tout d'abord introduire 2 cen-
times. Dans votre calculatrice il suffit d’appuyersur [ « || 0 | | 2 | (I'affichage indique

0.02)

Tout est prét pour faire croitre votre argent ; chaque valeur de I'affichage sera égale au double
de la valeur précédente. Vous devez compter les jours & chaque pas : vous aurez ainsi 0.04 le
premier jour, 0.08 le deuxiéme, etc.... Lorsque vous atteindrez 21 jours, la valeur affichée
correspondra a vos gains.

Bien. Pour mettre la machine en marche, il suffit d’appuyer sur la touche RUN/STOP,|R/S
qui est la touche située dans le coin inférieur gauche du clavier). Observez constamment
I"atfichage, comptez 21 jours puis appuyez 3 nouveau sur la touche [E et maintenez-la en'
position basse.

Le 21éme jour vous aurez gagné 41943.04 Frs! Dites au men eur de jeu que vous prenez
'option «2 centimes» ...
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FELICITATIONS |

A I"aide de ce petit exemple vous avez déj3 apergu un certain nombre des points clefs qui
rendent votre calculatrig_a_ programmable facile et passionnante A utiliser :
® Latouche Mﬂ vous permet «d’enseigner» a la calculatrice (vous pouvez lui

apprendre jusqu’'a 50 pas et elle peut apprendre un grand nombre de choses ;
n‘importe lequel de ces pas est généralement équivalent a la pression d’une
touche quelle qu’elle soit, mais certains pas peuvent correspondre a deux ou
plusieurs pressions de touches).

® |a touche % replace la calculatrice en I’état initial.

le déroulement du calcul quand cela vous plait.

TRACONS LA VOIE

Un des moyens de schématiser le fonctionnement de votre calculatrice est de la comparer 3
un petit train dont vous pouvez tracer les voies. La locomotive devra °

Prendre le nombre situé dans |’affichage

Le multiplier par 2 (X] 2

S'arréter pour permettre
I'observation du résultat

2nd

Revenir au point de départ

et repartir RS

3 pr B ke ) e

La «locomotive» de ce réseau a un nom bien particulier c’est «le pointeur» (ou de fagon plus
technique,le pointeur du programme). Chaque fois que ce train passe par une opération, la
calculatrice exécute I'instruction ou réalise 'qpération mentionnée . La calculatrice, en fait,
manceuvre ses propres touches pour vous, dans la séquence exacte que vous lui avez indiqué.
Lorsque vous manceuvrez la touche [E’_S_i (ou que le train aboutit 3 @ dans une partie du
programme) le train revient immédiatement au point de départ, c’est-3-dire au premier pas
numéro 00) et recommence. Il vous suffit d’utiliser la touche [ﬁ (marche/arrét) pour
faire avancer le train lorsqu’il est A I’arrét ou I’arréter lorsqu’il est en marche.
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La touche |R/S| permet de controler le fonctionnement : d’arréter ou de reprendre
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Dans |'exemple que nous avons considéré antérieurement, lorsque vous avez appuyé sur R/'S
la machine a simplement manceuvré ses propres touches et doublé la valuer d’affichage,

Affichage

1
5

T |

Vous auriez continué ainsi pendant longtemps si vous n’aviez pas provoqué l'arret apres
21 cycles au moyen de la touche [R__S‘_:J . (Comme vous le constaterez ultérieurement, ces
situations répétitives «cycliques» dans votre calculatrice et dans les grands ordinateurs sont

intitulées «bouclesy»).

Vous avez déja pris parfaitement connaissance de beaucoup des caractéristiques qui rendent
votre calculatrice programmable si particuliere. En fait, nous vous avons fourni suffisamment
d’explications pour que vous puissiez dés a présent explorer toute sortes de programmes par
vous-méme. Naturellement nous vous donnerons plus de détails dans la suite du manuel sur
le fonctionnement de votre calculatrice ainsi que des informations supplémentaires sur la
facon de résoudre les problémes et de réaliser des programmes. Mais ne soyez pas effrayé par
I'exploration. |l n’y a rien a craindre, car vous ne pouvez pas détériorer la calculatrice sim-
plement en manipulant les touches dans un ordre quelconque. Votre calculatrice peut étre
aisément programmée pour exécuter n’importe quelle séquence de touches (jusqu’a 50 pas)
que vous pourriez exécuter vous méme manuellement a partir du clavier.

Appuyez sur LRN| .

® |Introduisez les différentes fonctions
(Vous aurez besoin d'utiliser @ comme dernier pas si les opérations doivent se répéter,
ou @ si vous souhaitez que les opérations s‘arrétent a un moment donné. Si par ailleurs
une donnée doit étre introduite en cours de calcul ou si vous avez besoin d'introduire un

nombre au cours d’un calcul ou si vous souhaitez observer un résultat intermeédiaire, il

suffit d’introduire un R;-’S\ au point considéré).
® Appuyez a nouveau sur LHNi .

® Appuyez sur [RST] .

Votre programme est maintenant terminé. Pour l'exécuter :
® Introduisez vos données

® Appuyez sur :
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UN CAS PRATIQUE

Nous allons vous présenter un exemple pratique d’utilisation de votre calgulatrice program-
mable dans une grande variété d’applications scolaires, ménagéres our récréatives. Vous cons-
taterez dans chaque exemple la facilité et la puissance de la machine pour résoudre les pro-
blémes mathématiques quotidiens. Examinons rapidement un exemple pratique :

‘Imaginons que vous ayiez réglé ure facture relativement importante (disons 500 fr.) avec
une carte de crédit. Les cartes de crédit sont commodes, mais elles vous facturent des inté-
rets importants, de I'ordre de 1.5% par mois. Vous souhaitez examiner plusicurs possibilités
de paiements pour choisir la meilleure fagon de procéder : payer la valeur nette immeédiate-
ment serait sirement la meilleure solution, mais vous n‘étes peut étre pas en mesure de le
faire,alors que le fait d'étaler les paiements sur une longue période vous coltera finalement

beaucoup plus cher.

Votre calculatrice vous aidera en vous permettant de chiffrer rapidement les différentes
possibilités. Supposons que vous souhaitiez connaitre le montant de vos mensualités si vous
payez en 3, 6, 9, ou 12 mois et le mortant global des intéréts pour chaque cas.

Voici tout ce que vous devez faire :

Tout d’abord faites une séquence — ARRET/MARCHE — pour annuler toutes les opéra-
tions antérieures et manoeuvrez les touches suivantes : (Nous étudierons tout les détails plus
tard. Pour I'instant attachons-nous seulement 3 ce que la calculatrice fait pour nous !

Appuyez soigneusement sur chaque touche).

1.-.. [‘I

| [#] [Rey 2 D
Y*] [Re] 3 [+5] [
R/S

X [reL] 3
=1 [Ret] ]

R/S . ' ek e : n

RS (A cet instant I'affichage doit indiquer 27 00. Dans le cas contraire arrétez votre
calculatrice, remettez-la en marche et recommencez en manoeuvrant Eﬂigneusement les
touches).

n

A présent appuyez sur :
LRN|
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Il vous reste a enregi strer les différentes hypothéses dans les trois mémoires qui sont utilisées

et a laisser la calculatrice faire le reste.
Introduisez le montant 3 payer et mettez-le en mémoire 1 en appuyant sur la séquence

de touches suivante :

500 [STOJ 1

Introduisez le taux d’intérét mensuel (i = 1.5% = .015) et mettez-le dans la
mémoire 2. ’

.015/STO| 2

Introduisez la premiére option & essayer — paiements égaux pendant n = 3 mois :

3/STO|3

A présent tout est simple !

Il faut tout d'abord appuyer surlznd 2 pour pouvoir lire clairement les
francs et les centimes sur I'affichage de la calculatrice. Ensuite appuyez sur[RST][R/'S|

Le résultat est disponible : si vous décidez de rembourser en trois mois, votre mensualité sera
de 171.69 F.

Appuyez a nouveau sur |R/S|pour voir le montant global des intéréts soit 15.07 F.

Pour essayer les autres options :
Pour introduire 6 mois : appuyer sur 6 ]S_NT_Q] 3

Ensuite appuyer sur |RST] EFIE
Votre mensualité sera de 87.76 F.
Appuyez a nouveau sur|R/S| pour afficher le montant global des intéréts soit 26.58 F.

Pour introduire 9 mois, appuyez sur 9 [STO| 3
Ensuite appuyez sur EST [ﬁs
Votre mensualité sera de 59.80 F.

Appuyez 3 nouveau sur ['ﬁ__s pour obtenir le montant global des intéréts soit :

38.24 F,

Pour introduire 12 mois, appuyez sur 12 [STO| 3
Ensuite appuyez sur [EETJ @“_E
Votre mensualité sera de 45.84 F.

Appuyez a nouveau sur|R.S|pour obtenir le montant global des intéréts soit :

50.08 F.
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_Vnus pouvez maintenant sélectionner soigneusememnt votre plan de paiement en fonction des
Intéréts a payer dans chaque cas.

Dans cet exemple, la calculatrice 3 été utilisée pour traiter une formule commerciale et

universelle trés importante : La formule de calcul des mensualités pour un compte du type
carte de crédit qui est :

_ M
Mensualité =PV X ( 1= (1 +1T-")

Ou: | = taux d’interét mensuel (1.5% soit 0.015)
N = nombre de mois
PV = montant de votre dette 3 ce jour {500F)

Le montant total des intéréts = (n X mensualité) — PV
Pour le probléme ci-dessus le montant de la dette a ce jour (PV) est enregistré dans la
mémoire 1.

Le taux d'intérét mensuel (i%) est enregistré dans la mémoire 2 et le nombre de mois (n)
dans la mémoire 3. |

Désormais vous pouvez vous-méme essayer de programmer le nombre de mois que vous
entendez (pour n'importe quelle dette et pour un taux d’intéréts guelconque) uniquement en
- modifiant les valeurs emmagasinées dans I’'une des trois mémoires.

Votre calculatrice réalise tout le travail en appuyant seulement sur une touche.
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Progressons

Jusqu’ici vous avez déja beaucoup progressé. Vous avez vu votre calculatrice en action dans
deux cas de programme — chacun avait un coté aussi utile que passionnant. Nous espérons
que vous avez ainsi constaté combien il était facile d'utiliser et de programmer votre calcu-
latrice. Permettez-nous de souligner quelques points importants concernant votre machine

avant d’aller plus loin :

En premier lieu votre calculatrice programmable est universelle et puissante, et vous pouvez
réaliser toutes sortes de calculs manuels directement sur le clavier a tout moment.

En second lieu votre calculatrice est programmable - ceci signifie qu’elle peut se rappeler des
instructions que vous lui avez enseignées sous forme de ségquences de touche, puis revenir et
manoeuvrer par elleeméme ces touches a votre place. Vous avez constaté qu’il est relativement

facile de la programmer :
® || suffit d’appuyer sur LRN
D’introduire vos instructions sous forme de pressions de touches.

De réappuyer sur|LRN|

—— 55

De manoeuvrer RST| (ne pas oublier cette touche — votre programme doit
démarrer a 'endroit adéquat et la touche RST le fait repartir a compter du premier

pas).
® Dés lors il vous suffit d’introduire les données que vous souhaitez utiliser et

d’appuyer sur |HE

Cette nouvelle dimension représentée par les possibilités de programmation apporte plusieurs
avantages spécifiques. Des calculs plus rapides et plus précis , en particulier dans les situations
répétitives, sont a présent possibles. Vous constaterez qu’il est tres agréable d’utiliser votre
calculatrice pour vous aider a prendre une décision, pour explorer des relations mathématiques,
et dans un grand nombre d'applications professionnelles ou relevant de la vie quotidienne.

En troisiéme lieu, et c'est probablement le point le plus important, votre calculatrice program-
mable doit vous réserver une grande satisfaction dans son utilisation !

N'hésitez pas a l'utiliser dans n"importe quelle situation !
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UN TOUR DES "QUCHES ET DES FONCTIONS

et nous continuerons & étudier les capacités de programmation de votre calculatrice
dans les chapitres ultérieurs. Mais elle est aussi une “'régle a calcul” puissante et universelle
toujours préte 3 | "utilisation directement & partir du clavier, Dans ce chapitre

nous étudierons les touches “fonctions’ qui peuvent étre utilisées pour obtenir
des réponses immédiates.

Nous vous montrerons plus tard |a fagon dont ces touches peuvent étre assemblées avec
d’autres pour créer des programmes,

o

Le clavier de votre calculatrice a été organisé et arrangé de facon classique et fontionelle,

Vous pouvez aussi facilement réaliser des opérations simples, telles que les soldes de votre

livre de comptes ou I'addition de vos factures d’épicerie, que |a résolution de problémes
techniques complexes.

Cependant I'efficacité d’une machine ou d’un outil quel qu’il soit dépend de la personne

qui lI'utilise ; vous devez donc vous familiariser avec la totalité de ses possibilités (tout ce
qu’il est possible ou impossible de faire),

Pour obtenir le rendement maximum de votre calculatrice, prenez donc les quelques
minutes nécessaires pour connaitre le réle de chaque touche.

Pour vous faciliter |a tache, nous avons divisé cette étude en trois sections différentes

Touches et fnnctiuns de base

Touches et fnnctinn:s du type ”régle a calcul”
Touches et fonctions statistiques.

Ceux qui ont déj3 utilisé une régle a calcul, et sont donc familiarisés avec son usage, peuvent
passer directement au chapitre trois pour étudier la programmation, néanmoins, si certaines
touches de la machine vous sont Inconnues, nous vous conseillons de suivre cette étude.
Sortez votre calculatrice et gardez-la prés de vous pendant que nous examinerons les
différentes touches.
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SECTION 1 :
TOUCHES ET FONCTIONS DE BASE

opérations arithmétiques simples.

L'AFFICHAGE

: : ' r I'affi-
A chague mise en route de votre calculatrice vous devez observer un zero Lfn;quet_ﬁu e
| t préte a fonctionner.
i indi t en ordre et que la calculatrice es ‘
chage, ce qui indique que tout es _ | . - Pour
sim?}ie commande arrét-marche de la calculatrice annule tout ce qui e;t aj_énte:le:DUEhE »
. . : ’ e Fe |
srifioe |'affi latrice, il suffit d'appuyer sur la touc L
vérifier I'affichage de votre calcu , + — . : : uver sur la
a ] - Emen .-"':_E r
point décimal f':_l Jla touche de chang t de signe \+ =] *pms;n?u@;j%paih s
utlhbal SRR . £ re ju
: ; de I’affichage. Vous pouvez introdui
touche | Bj jusqu’a remplissage - bres négatifs. (Les
: mbres positifs que pour les nom AL
dans votre calculatrice, tant pour les nor o ;
* - . tenir une précision
- : \ : t ignorées). Cependant pour o
introductions apres de 8eme chiffre son e e st tre calcu-
; ' ficatifs a l'intérieur de vo
; i Is sont faits avec 11 chiffres signi . :
supplémentaire, les calcu . e moins se
latrice et les résultats sont arrondis aux 8 chiffres de |'affichage. HDIEZ que le Sline'titer ’
trouve immeédiatement & gauche de tout nombre négatif sur I'affichage pour en taci

lecture.

Itué le coin
Pour continuer notre apercu, appuyez sur la touche effacement (CLR) située dans le

supérieur du clavier et poursuivons.

2nd et INV!: TOUCHES «FONCTION SECONDE ET FONCTION INVERSE».

\ * acision toutes
Votre calculatrice est dotée de fonctions qui réalisent facilement gt.afvec précis nmemer
sortes de calculs. Pour vous permettre d’accéder a toutes ces possibilités sans aug e
' ; : ‘ ctions.
exagérément le nombre de touches beaucoup d’entre elles possedent plusieurs fl.".l\ﬂ fﬂ' .
f Iliser la premiere fon
3 i tement sur la touche. Pour utilis
La premiéere fonction est gravée direc f . , he
SR PRy onction d'une touc
; ' ’ ffit d’appuyer dessus. La seconde
d’une touche quelle qu’elle soit, il su " : -
- r les secondes fonctions,
: ; iti dessus de la touche. Pour utilise | J
est imprimeée sur le boitier juste au . _ I h 6.
: uis sur ia touche Imm
- - en haut et a gauche du clavier) p
il faut appuyer sur la touche {Q_HdJ ( | n S s les
diatement en dessous de la fonction que vous souhaitez utiliser. (Nous indiquero p
2 1 ur a
fonctions secondes dans ce manuel avec une touche a fond noir. Par exemple po

m, vous utiliserez la séquence suivante : @n_dj ).

| mbre de ' ! menter le
La touche inverse INV| élargit le nombre de fonctions de la calculatrice sanslaufgl Et' '
m Csur | ' m ' ' onctio
nombre de touches sur le clavier. La touche [INV| «inverse» permet dlubtemr ‘a neton
il : cas ou vo
' ' a la touche utilisée. Note : Dans les
Inverse de la fonction correspondant & © o
in d'utili hes |2nd]| et [INV] vous pouvez les utiliser dans n‘importe que
besoin d'utiliser les touches | UNV) es e oot oo
pour obtenir le méme résultat. Si vous utilisez la touche ' INV | avan

| ' ' 3e.
de possibilité d'inversion, cette commande sera simplement ignore
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EFFACEMENT DE LA CALCULATRICE

Il existe plusieurs types d’opérations permettant soit d’effacer différentes zones dans votre
calculatrice, soit de remettre 3 zéro la totalité de la machine pour répondre aux besoins
correspondant 3 différentes etapes dans la résolution d’un probleme.

|CE|_Latouche [CE | (effacement du
signe que vous avez introduit dan
suivi de I'utilisation d’une touche

registre d’entrée) efface le dernier nombre et son
s la calculatrice, tant que ce nombre n'a pas été

de fonction ou d’opération. (Si accidentellement
vous frappez un 5 3 la place d'un 6 au milieu d’une Introduction, il suffit d'appuyer

sur E et de recommencer). Cette touche Interrompt également le clignotement
de I'affichage Provoqueé par une condition d‘erreur dans votre calculatrice (nous
fournirons ultérieurement des informations supplémentaires 3 ce sujet). La touche
@ n‘affecte pas les opérations en attente, le contenu des mémoires, les résultats
de calcul, le nombre 7 ou les résultats rappelés des mémoires

CLR]- La touche [CLR] (effacement) en haut a droite sur votre calculatrice, efface
de la machine sauf les données

du format de I"affichage, et le ¢

la totalité
statistiques stockées dans les memoires, les réglages

ontenu de la mémoire programme.

\gp_cﬂ _ Cette opération vous permet de n’effacer que le registre «t» (ou mémoire «ty).

Cette fonction est surtout utilisée en programmation et avec les fonctions statistiques.
Nous lI'examinerons plus en détail ultérieurement.

E{Nﬂ 2nd)| — Cette séquence efface tout ce qui se trouve dans la machine, sauf le
contenu de la mémoire programme et le format d’

n'efface pas les deux premiers registres
probleme).

atfichage (techniguement ceci
matheématiques, ce qui n'est que rarement un

OFF—-ON L’arrét suivi de la remise en marche

de la calculatrice efface tout ce qu’elle
contient.

En fait c’est la seule fagon d'étre certain d‘effacer rapidement la totalité de vos pas
de programme, les mémoires et |e reglage du format d’affichage!

SECTION 1:
TOUCHES ET FONCTIONS DE BASE

INTRODUCTION DES DONNEES

[—-. . -1 [ . -1 L.- .-—j [ I-I.I ]
D

— - - uchei - , la
. '3 ce que la touche [ j soit utilisée. Aprés avoir app}lvé sur' la 'lcne décai . ve\rs .
ot fractionnaire du nombre peut étre introduite et le pmn't décnm'T sﬁ't e rer
Dar“: vec elle. Pour modifier le signe d’'un nombre sur I'affichage, il sutti
gauche a :

=1 x][+] ET[=]-TOUCHES DES FONCTIONS DE BASE
+ =

' £ : . + — x
L 'arithmétique de base est traitée avec les 5 touches d’operations de base; | | I [

, méme facon
lement facile. |l vous suffit d'introduire les opérations awfec les m::J::th_::principal G
le calcul est rédigé et d’appuyer sur égal pour t:btemr votre ! +h opération
e e 'AOS réside dans le fait qu’il reconnait automatiquement € aique o
:VEHTHQEE:IECL;“‘E" cLaine pour les traiter ensuite dans |'ordre correct jusqu’a votre résultat.
ans un

(Nous vous en dirons plus sur I’AOS dans le paragraphe suivant).

B pp—

' raiter le probleme
Vous obtenez votre résultat, la calculatrice est effacée et vous pouvez tra P

suivant.

Exemple : Calculer 15+ 7 x 31 —4 ="

Appuyer sur | AffinhagéfCummantairn
15+]7 x] 34
- 14 [= 228.

| ' s les calcula-
Note : Le systéeme AQS facilite I'obtention de ta bonne reponse. Toute
trices ne possedent pas cet avantage.

—x arwr
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o — “arL

.

LE SYSTEME AQOS™

Les mathématiques sont une science qui comporte un grand nombre de régles. Une régle
fondamentale veut que deux réponses différentes a la méme série d'opérations ne sont jamais
autorisees. |l résulte de cette exigence - une seule solution pour tout calcul quel qu’il soit -

que les mathématiciens ont établi un ensemble de régles universellement acceptées pour les
opérations en chaine.

Par exemple, I’expression 3+ 10 =2 x 14+ 7 = ?

ne possede qu’une seule réponse correcte ! (La connaissez-vous ? C’est 9).

Vous pouvez introduire cette expression directement de gauche & droite dans I'ordre correct:
examinons ce qui se passe pas a pas. Le systeme AOS est en quelque sorte un organisateur.

Il trie puis traite les opérations qu'il recoit dans I’ordre suivant qui est universellement adopté:

1) Les touches de fonctions & une seule variable | ]-x.TI Eﬂ etc.) agissent immédiatement
sur le nombre affiché, dés que vous manceuvrez la touche. (Nous vous en dirons plus sur
chacune de ces touches ultérieurement: ceci concerng toutes les touches de fonctions

trigonométriques et logarithmiques et leurs inverses, de méme que les touches de racine
carrée, de carré et inverse).

2) Les calculs de puissance | YX | et [INV| Y] (ou *\/y) sont traités ensuite (nous
étudierons ces fonctions ultérieurement).

3) Les multiplications et divisions sont effectuées ensuite de la gauche vers la droite,suivies
par

4) Les additions et soustractions (de gauche a droite).
Finalement la touche E] termine toutes les opérations.

Il peut exister certains cas ou vous souhaitez définir I'ordre exact dans lequel une expression
doit étre calculée ou la fagon dont un probléme doit atre traité. Dans ce cas la hiérarchie des

calculs peut étre contrélée avec les touches | (0 ! qui seront étudiées dans la para-
graphe suivant.

les parenthéses identifient des expressions qui seront évaluées en tout premier et dont la
valeur sera ensuite utilisée dans le calcul dont elles font partie.

SECTION 1:
TOUCHES ET FONCTIONS DE BASE

—

\ Jlr ]] -Touches parentheses

Beaucoup de problémes nécessitent de définir I'ordre exact dans lequel les expressions cc:cr;f;:;t
tutives doivent étre traitées ou la fagon de regrouper les données. Les parenthéses vous ofir
la possibilité «d’isoler» des nombres et des expressions.

En introduisant une série de nombres et d’opérations entre parentheses, vous demandez a

: ier li is d’utili Itat
votre calculatrice de résoudre ce petit probléme en premier lieu, puis d UtIIISEI‘: I: rést:utre
numérique pour le reste du calcul. A I'intérieur de chaque ensemble de parentneses,

calculatrice fonctionnera conformément aux régles de la hiér>. chie aigébrlqlue.lUtltllz?tzE:s
parenthéses chaque fois que vous avez des doutes sur la facn‘n dnnt.la calcu a:: :‘;&ﬂ .: e
une expression. Il existe une limite aux nombres de parent:heses qui pewm:, Euw*,r e
et a la quantité d’ opérations «en attente». Votre calf:utatr'me VOus pe.rmet nnente sau®
neuf niveaux de parenthéses simultanément laissant ]L{SQL_{ a 4 opérations en a ;
passement de ces limites provoque le clignotment de I"affichage.

Il faut noter un point important lors de |'utilisation de:.r. Parenthéses ; Certac:nes éz:;:::: f::u
expressions écrites présentent des multiplications ir?pl{mtes entre.gruf:uupt.!s e‘par"mes LE.
(2+ 1) (3+2) = 15. votre calculatrice n’identifie Pas les rﬂvuIt||::;I11r:.at|u::-nt".,;1 ;r:; | :

signe | X | doit toujours &tre introduit dans ce cas, entre groupes de paren :

RSV IENIP I IR KIEIVARBIES) )

Voici un exemple d'utilisation des parenthéses:

Calculez (8 - 4) + (9 = - 19}

310 7) » 2

o i
Solution : dans les probliémes de ce type, vous demandez & la calculatrice -d obtenir l‘a valeur
de numérateur puis de la diviser par la valeur du dénominateur. Ceci se fait autumathu?ment
en placant un jeu de parenthéses supplémentaires autour du numeérateur et du dénomminateur

lorsque l"expression est introduite au clavier.

Introduire/Appuyer Affichage/Commentaire

A8 [ x40 [+ ] 32. (Bx4) affiché
EBEIESIEEZERE -171 |

r ) [+ - 139. valeur du numérateur
COIOI3 0+ 10D0=]7 7 |
X200 8.8571429 valeur du dénomminateur
= _15.693548  résultat final.
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TOUCHES DE MEMOIRE

«machine principaley.

LES 1 r ’
utilis:?;;h::qL_iE | E; ICLR|n affectent pajs le contenu des mémoires, mais vous pouvez
nce de touche INV| [2nd XN oour es -
- LT ' effacer i
MARCHE de la calculatrice peut également le faire. ) 7 nécessaire. (ARRET

vez la fai ' adi
el asrr;suwre immédiatement du numeéro n de la mémoire que vous utilisez (n= Q. 1
r F i ' i n: , r
, 9, 6, ou 7). Ceci indique 3 la calculatrice la référence de celle des 8 mémoires

qui est utilisée. La command '

. e des opérations sur | '
- | | E b "
indiaué cidoeeors. S mémoires est trés classique, comme

STO| n — TOUCHE STOCKAGE EN MEMOIRE

matiquement remplacé.)

RCL| n — TOUCHE RAPPEL MEMOIRE

A tout ' “Ta
o surT:fTE:t’ﬂ VOous HDE'HVEZ ‘S*Ul' ng n, le nombre stocké dans la mémoire n appa-
i ic ageéet DEF etre utilisé dans des calculs. Ce nombre reste dans la mémzire
appuye sur [RCL| n et pouvez r ! ‘i
drn: Al | _appe er la valeur de n iImporte quelle
m?:}': au:t:nt de :‘fns que vous le souhaitez. Un nombre mémorisé rest: :}ans une meé
*qt @ ce qu'll soit modifi¢ par une autre opération sur cette mémoira, ou ;::;ar::l u-n

SECTION 1:
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Un exemple d’utilisation des mémoires :

Supposons que :

a 103 (25-1.7)

bl

n=15a+ 6

~ -~ 70b et que vous vouliez calculer C.

Introduire/ Appuyer Affichage/commentaire

Calcule et mémorise a

103 x1)25 (=]

L7001 =] 239.99

'sT0] ] 239.99 a mémorisé dans la mémoire 1
15 [IxXJRrey; 1 [(+]6 [=] 3605.85

s10] 2 3605.85 b mémorisé dans la mémoire 2
20 (X [Red 2 (=] 72117. valeur dec

ARITHMETIQUE DIRECTEMENT EN MEMOIRE

En plus des touches de base pour la commande des mémoires, il existe une série de touches
qui permettent de réaliser des opérations arithmétiques sur les nombres emmagasinés dans

une mémoire sans affecter les autres calculs en cours :

:SUH_ﬂ n—la touche addition permet I’addition algébrique du nombre présent sur I'afficha-
ge au nombre emmagasiné dans la mémoire n ( ceci n'affecte en aucun cas les calculs en
cours). Le résultat de I'addition reste emmagasinée dans la mémoire n. Note : le processus
est différent de celui intervenant lorsque vous utilisez la touche STO! : la manceuvre de la
touche {§_TOJ n efface le nombre situé dans la mémoire n et le remplace par le nombre présent

sur I'affichage. (I'affichage n’est pas affecté par I'opération SUM n).

INV} [SUNT!' n—Séquence de touches soustraction. Soustrait algébriquement le nombre présent
dans I'affichage du nombre contenu dans la mémoire n. Le résultat reste emmagasiné dans
la mémoire n. (I'affichage n’est pas modifié).

.2ndj T n—séquence de touches multiplication ou produit. Multiplie le nombre emma-
gasiné dans la mémoire n par le nombre présent sur I'affichage. Le produit reste emmagasine

~dans la mémoire n. (I"affichage n’est pas modifié).

I n-Séquence de touches division ou quotient. Divise le nombre emma-
NV dans

NV [2nd
gasiné dans la mémoire n (Notez que I'on peut appuyer sur les touches :_EN_V et F.Z—_ni

un ordre queiconque pour la séguence r|2r|=t:ll fl_ll‘y,l_'of_} m n |gr5qu"gn fait une division en

memoire) L’'affichage n’est pas modifié pendant cette opération.

'2nd. I nSéquence de touches «échange» mémoire/affichage. Echange le nombre
stockeé dans la mémoire n avec le nombre présent sur I'affichage. (Le nombre affiché est

stocké en mémoire n, alors que le nombre provenant de la mémoire n est affiché).

- Eam———
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x:t| ~TOUCHE X ECHANGE T

Il s'agit d’une touche d’échange spéciale, qui remplace le nombre présent sur I'affichage par le
nombre emmagasiné dans la mémoire 7. La mémoire 7 est utilisée par différentes fonctions
spéciales de votre machine et porte un nom particulier : le registre «t» ou registre de «testy.
La touche E’E‘_{, est du point de vue fonction identique 3 la séquence de touche t2 nd|

.

NOTES COMPLEMENTAIRES SUR LES MEMOIRES

Les 8 mémoires de votre calculatrice sont congues d'abord pour votre usage personnel mais
dans certains cas (particuliérement dans les calculs les plus complexes) votre machine a
besoin «d'espace» supplémentaire pour travailler. Certaines mémoires sont alors utilisées

et ceci peut affecter les données que vous auriez pu vy emmagasiner, Ces cas, cités ci-dessous,
.serﬂnt examinés lorsque nous discuterons des caractéristiques particuliéres de la calculatrice

® Lorsque vous calculez une expression complexe impliquant trois ou quatre
niveaux d’operations en cours, les mémoires 5 et 6 sont utilisées.

® La mémoire 7, (registre t) sera utilisé chaque fois qu’on fait appel a la
touche |x=t

® Les calculs d'analyse de tendance et de fonctions statistiques seront analysés
L'térieurement ; ils peuvent faire appel aux mémoires 0,1 2,3,4,5, et 7).

]

[
® La séquence de touches{2nd mque nous étudierons plus loin utilise la
meémoire (.

Dans la pratique ces contraintes de mémoire ne constituent pas un probleme fréquent |,
mais si vous utilisez la calculatrice au maximum de ses possibilités vous devez prendre soin

de ne pas avoir de données emmagasinés dans une mémoire qui puisse étre affectée par
'un des cas ci-dessus,

SECTION 2.
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discussion de certaines des caractéristiques de votre
les applications techniques, scientifiques
il n'y a pas si longtemps, étaient réalises

Dans ce paragraphe nous passons ala
calculatrice qui sont particulierement utiles pour

' {s qui
et mathématiques les plus avancées (calcu , jte
5 I'aide de tables et/ou de régles a calcul). Nombre de ces caractéristiques ont été rendues

possibles par les recents développements de la technologie des _circ:ui't's intégreés. gisf rm:—tes
veaux dévelopments permettent aux concepteurs des CHI(?U‘E'tI‘IEES d mcmipnrer ifféere
fonctions et tables directement dans la plaguette circuit intégreé. I:'}e ce fait vous pnuuzz
utiliser la calculatrice pour un calcul compiexe en manoeuvrant simplement une touche.

e — TOUCHE DE NOTATION SCIENTIFIQUE

ans les sciences et la technique, vous pouvez

ns la plupart des applications, en particulier d ‘ |
. oin s ds ou tres petits. De tels nombres

avoir besoin d’utiliser des nombres extrémement gran | 1 nomReS tion
seront facilement manipulés (tant par vous qué par votre calculatrice) en utilisan :.:) .

e = - - # r re
scientifique. Un nombre en notation scientifique est exprimé sous forme d’'un nom

hase (ou mantisse) multiplié par dix élevé a une certaine puissance (exposant).

Mantisse x 10 &xPosant

Four introduire un nombre en notation scientifique ?!jfaut : -
[ i —! Sl a,
® Introduire la mantisse et appuyer sur [+ — si elle est -neg:tv:r o
EE } e I'affi :
® Appyer sur EE (exposant) - un «00» apparan_t_é_girmte g

[ —_— 5 i i
® Introduire la puissance de 10 (et appuyer sur |+ —;sl elle est négative)

) e ur
Par exemple le nombre 3.8901448 X 10732 apparaitra comme indiqué Ci dessous s

I"atfichage.

mantisse exposant

—

partie signe de
I'exposant

[ —
point decimal

signe moins flottant decimale

En notation scientifique, la puissance de 10 (les deux chitfre:rs ‘a droite de votre aff:chaegst}
vous indique ou le point décimal devrait se situer si v_u'us ecrw:el_* le nnqﬁhrle;ﬂ'lr?:rzn;éca:
Jn exposant positif vous indique de combien de posatm'n?. le point décimal doit e -
Ié vers la droite, un exposant négatif de combien de positions vers la gauche. Par exemple:
2.9979 X 10® = 299 790 000

(déplacez le point décimal de 8 positions vers la droite,
necessaire).

16021 X 109 = 0.000 000 000 000 000 000 16021 (déplacez le point décimal de 19
positions vers la gauche et ajoutez autant de zéro que nécessaire).

et ajoutez autant de zéros que
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[ I .
2nd n — COMMANDE DU FORMAT D’AFFICHAGE

souhait ' ' '
€Z voir apparaltre 3 droite dy point décimal lors de I"affichage du résultat de

vos calculs, | ey — _
positions :jé !* e “ppuyez sur 2nd et ensuite d'introduire le nombre d
cimales souhaitées (0 3 8). Par example, appuyez sur | 2nd| Fix )

I'affichage Indique immédiatemen 0.000.

La calculatri it I'affi
Vous pﬂu:;fe arrondit Faffichage des résultats avec le nombre de décimales choisies
continuer votre calcul et introduire des nombres avec autant de déci I

imales

Exemple : 2, = 0.6666667

AP
PUYER AF FICHAEICOMMENTAIRE
OFF-ON 0
CLR] 0
é%-::]S (=] 0.6666667 .
[L?;—dj = g 0.666667 (Note: la valeur de I"affichage
. gg'f st correctement arrondie) .
(2na) N2 ) 1

ANNULATION DE LA FONCTION «FiX)

Vous pouvez «libérery I'aff;
er» I"aftichage de votre '
calcula e - .
les séquences de touches suivantes - irice de la condition en utilisant

|INV] [2nd]
2nd| W 9

2-11

SECTION 2 :
TOUCHES «REGLE A CALCUL)»

——

2nd — TOUCHE

La séquence de touches ILGqJ affiche les 8 premier chiffres du nombre T (onze
chiffres sont introduits dans la calculatrice et 8 chiffres, correctement arrondis, sont

affichés). Le nombre que vous verrez affiché est 3.14156927. La séquence de touches
affichant 7, n’affecte pas les calculs en cours et peut étre utilisée a tout moment dans

un calcul.
2nd| JE] - TOUCHE VALEUR ABSOLUE

Lorsque cette séquence est utilisée, le signe du nombre affiche {X) est rendu positif.
Ce dispositif est utilisé dans de nombreux calculs (et programmes).

Lorsque rd‘|2|r1‘4:i] m est Compose :
Si le signe du nombre affiché est négatif, il devient positif.

Si le signe du nombre affiché est positif, rien n,est change.
Cette touche peut-étre utilisée a tout moment dans un calcul et n'affecte pas les operations

en cours.
Notez que plusieurs touches du clavier utilisent la lettre X dans leur symbole. Le X sur

ces touches signifie : nombre affiché.
‘x° vx |1 x — TOUCHES «CARRE», «RACINE CARREE» ET «INVERSE»

!
anll

C < trois touches, trés accessibles, sont essentielles pour le traitement rapide d’'un grand
7 nbre de situations algébriques et pour la résolution des equations. Elles agissent im-

nediatement sur le nombre affiché (X) et n"affectent pas les calculs en cours.

-~

x’ — Touche «carrén» — calcule le carré du nombre affiché (multiplie ce nombre
par lui-meéme).

's/;x; — Touche «racine carrée» — calcule la racine carrée du nombre affiché (s'il est
positif). La racine carrée du nombre X est un autre nombre appelé v/ x tel que

(VxX) X (V) = x.

[
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tc (positif) & une
. Pour utiliser Cette fonction il faut :

N souhaij ' .
® Appuyer sur D’f] haitez élever & une pulssance

® Introduire I3 puissance x

® Appuyer sur| (
— ou u ’ .
Exemple : Calculey - :] ne touche d’'opération quelconque).

3.18974. 75

A

H:IJ:"“VE’ Affichage/Commentaitre
0 Efface

3 : | ment

) ;gf; =) 3.1897  Valeur de y

Ef 4.7343 Valeur de x
242.60674 Résultat final y>

_¥X ' — TOUCHES DE RACINE UNIVERSELLE

tion inverse de v soit W} =
blables calculs necessitaient un

de logarithiques. Pour utiliser cette fonction il faut ;
® Introduire le nombre y don

® Appuyer sur [l@ B}H

B —

® Introduire I'exposant de Ia racine x

® Appuvye = '
PPUVEr sur| = [(ou une touche d opération quelconque).

t vous souhaitez extraire la racine

Exemple : Calcule; : 3873 /51496
Appu
fm—:p " Affichage/Commentaire
é-l_.dél% [INV] [7%) 0 Effacement
3871 21.495 Valeur de «y»
(=] 3.871 Valeur de «x»

2.2089635 Résultat final ({/y).
Note : Ces funﬂtinns[j_’_i]

et INV| [y Irgali _

nombre de pas & I'intériecy dlg ;aérgaél:?alrstent les calculs en uti
1 a - .

légérement plus lo trice ce qui implique u

NG que pour les autres fonction '
: - _ r | S. Veillez 3 ce qu
erminé ses calculs jusqu'a affichage du resultat final avant d'enge

lisant un certains
N temps de traitement

SECTION 2 :
TOUCHES «REGLE A CALCUL)»

nx| ET [2nd] [{IJ- TOUCHES LOGARITHMES

Les logarithmes sont des fonctions mathématiques qui entrent dans une grande variété
de calculs techniques et théoriques. D'autre part ils sont largement utilisés dans les mo-
déles mathématiques de nombreux phénomenes naturels. Les touches “logarithmes’
vous donnent un acceés immédiat au logarithme d’un nombre positif quelconque sans
avoir a consulter des tables volumineuses,

Inx - TOUCHE LOGARITHME NEPERIEN - Affiche immédiatement le logarithme népérien

— e

(base e = 2.7182818) du nombre affiché (Note :le nombre affiché doit étre positif ;
toute tentative pour trouver le logarithme naturel d'un nombre négatif provoque le cii-

gnotement de I'affichaqgge).

'ZE m - Touche logarithme décimal - affiche immédiatement le logarithme décimal
‘base 10) du nombre (positif) affiché.

INV inx’ ET[INV] [2nd] [lll- TOUCHES ANTI-LOGARITHME

Ces séquences de '?uuches forment les fonctions "inverses’” ou "anti” des logarithmes.
10X = y et 10 1199 X)= x) . Ces calculs se présentent dans de nombreuses situations
techniques et peuvent étre traités rapidement avec seulement quelques pressions de
touches sur votre calculatrice.

.'INVj Inx' - TOUCHES e* El¢vent e 2 la puissance du nombre affiché (calcule I'anti

A

logarithme népérien du nombre affiché).

INV [2nd [T} -TOUCHES 10*¢lévent 10 2 la puissance du nombre affiché
lcalcule I'anti-logarithme décimal du nombre affiché).

Notes sur les touches logarithme et anti-logarithme :

Chacune de ces touches agit immédiatement sur le nombre affiché et n'affecte pas les
calculs en cours. Votre calculatrice utilise nombre de routines pour arriver au resultat.
Certaines limites sont imposées par ces routines et leur dépassement entraine une indica-
tion d’erreur. Voir annexe C pour les détaiis concernant les conditions d’erreur).

Quelques exemples : calculer log 15.32, en 203.451, e’ 069317 10 "
APPUYER AFFICHAGE/COMMENTAIRE
15 32 (2nd] ITH 1.1852588
203.45] [inx] 5.3154252
69315 [+/-] [INV] [Inx] 0.4999986
2nd] A (2nd] [inv] TS 1385.4557
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SECTION 2 :
TOUCHES «REGLE A CALCUL »

2nd _
2nd B TOUCHES ¢«PARTIE ENTIERE)

Cette séquence de touches affiche la partie entiére du nombre présent sur I"affichage
(par exemple si vous introduisez le nombre 3.1117 sur I'affichage et si vous appuyez
sur les touches [2n£| m la calculatrice «éliminey toute la partie décimale (a droite
du point décimal) et n’affiche que la partie entiére 3. (essayez!).

Il 'existe de nombreuses situations en mathématiques ou vous trouverez vous-méme |a
necessité de ne traiter que la partie entiére d ‘'un nombre. En programmation cette
sequence de touches vous sera trés utile pour majtriser ces situations.

2nd| [INV] - TOUCHES «PARTIE FRACTIONNAIRE D’'UN NOMBRE »

Il existe par contre d‘autres cas ot vous aurez besoin de ne traiter que la partie décimale
d’un nombre et ol vous désirerez Iisoler. Cette séquence de touches affiche la partie
décimale d'un nombre quel qu’il soit présent sur |'affichage. Si vous introduisez 3.1117

- - —

et si vous appuyez sur les touches E_;jdj :_Il_'f'«_lf ,0.1117 apparaitra sur I"affichage.

Le diagramme suivant résume ces deux sequences de touches :

31117
(znd] NI INV] [2nd]
Affiche la partie Affiche la partie
entiére décimale

Ll

01117

Note : le nombre original est perdu lorsque m ou i'_lﬂiﬂ msnnt utilisés ; il faut
donc le mémoriser si vous en avez besoin ultérieurement.
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SECTION 2 :
TOUCHES «REGLE A CALCUL»

ond Y . [2nd] [0, [2nd] [BT] - TOUCHES DE MODE ANGULAIRE

Votre calculatrice est equipée pour traiter une grande variété de calculs qui impliquent

des angles, particulierement les fonctions trigopnométriques et les conversions
polaires/rectangulaires. Votre calculatrice vous autorise a sélectionner une quelconque
des trois unites communes de mesure d’'angles pour ces calculs en utilisant les sequences

de touches ci-dessous

2nd m - Sélectionne le mode degré. Dans ce mode tous les angles introduits ou
calculés sont expliqués en degrés jusqu’a ce qu’un nouveau mn;:le soit sélectionné.
\1 degré est égal a un 360e de cercle - un angle droit égale 90 ).

90"
180° @DJ 360
270

2nd m Sélectionne le mode radian. Dans ce mode tous les angles sont exprimés
(€14, . oo
en radians (un radian =-— d’un cercle, un angle droit égale—?—radlan}.

2
K
2
s @D2W
3
2

5.2ﬂd]. m Sélectionne le mode grade. Dans ce mode tous les angles sont exprimés
en grédes (un grade égale 1/400 d’'un cercle - un angle droit égale 100 grades).

100
200 @0400
300

NOTE IMPORTANTE : Lorsque vous mettez votre calculatrice sous tension, elle utilise
'e mode degré et reste dans ce mode jusqu’a ce qu’un nouveau mode soit sélectionné.

U'erreur trés classique qu’on rencontre lorsque I'on travaille avec des angles est I'utilisa-
tlon d’un mode angulaire incorrect. Une fois que vous avez sélectionné un mode ﬂl.'IgU'

dire, votre calculatrice reste dans ce mode jusqu’a ce que vous arrétiez la calculatrice |
¢l que vous la remettiez & nouveau en marche. (la calculatrice revient alors au mode degré).

. — e = k=
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SECTION 2 :
TOUCHES «REGLE A CALCUL)»

T TS

Ces séquences de touches calculent immeédiatement
des angles affichés (I'angle est mesuré dans |’ unité c
selectionné). Les fonctions trigonométriques établis
et les cotés d'un triangle rectangle comme rappelé ci-dessous

0
M 5
a
sin@ - 2 . a . O
hyp cos O hyp tan 6 a

INV] (2nd] IR, INV] [2nd) Y, INV] 2nd 2D

En utilisant la touche INV devant une autre touche, on
celle de la touche considérée.

Les séquences de touches | INVI I2nd\ m

calculent I'angle (dans I'unité currespundant au m:::-
cosinus ou la tangente sont affichés. {Ces se

I’Arc sinus (sin”' ), I’Arc cosinus (cos ') et I'Arc tangente (tan 1.'l

de selectionné) dunt le sinus, le

Exemples : calculer le sinus de 90'3, 90 radians et 90 grades et |’ Arc tangente 1.

APPUYER AFFICHAGE/COMMENTAIRE

OFF-ON [ctr 0 remet a zéro la totalité de la machine
sélectionne le mode degré

90 [2nd] 1. sinus de.90°

90 [2nd] EZR 2nd KTR 0.8939967  sinus de 90 radians

90 [2nd] RN (20d) DN
| [2nd] EE (INV] [2nd]

0.9876883

sinus de 90 grades

le sinus, le cosinus et Ia tangente
orrespondant au mode angulaire
sent des relations entre les angles

obtient la fonction inverse de

V) (2nd) [E et INV] [2nd] D

quences de touches calculent respectivement

45. Angles (en degrés) dont |a tangente est 1.

2nd| ISl [2nd] B  [2nd m FONCTIONS TRIGONOMETRIQUES |

SECTION 2 :
TOUCHES «REGLE A CALCUL»

ar=rrreerr

CONVERSIONS D'ANGLES

Vous pouvez parfois souhaiter convertir des valeu r:s d'anglgs d'un WHZTE ::gl; n;:isvi :- :
autre. Bien gu'il n'y ait pas de touches de cnnvelrsmn spéciales poun.' cd usage st VOt
calculatrice, il existe une solution relativement simple pour cunuFrtlr el Cg|cu|5 .
dans le 1er et le 4e quadrants sans affecter le contenu des mémoires ou les

cours,

' ' ire |'angle
1) Veiller a ce que la calculatrice soit dans le mode angulaire correct et introduir g
a convertir,

2) Appuyer sur 2nd IR | -
3) Faire passer la calculatrice dans le mode angulaire souhaite.

4) Appuyer sur [INV| 2nd| m

Exemple : convertir 50 degrés en radians.

APPUYER AFFICHAGE/COMMENTAIRE
2nd| R U
50 [2nd] 0.7660444
[2nd] |
NV] [2nd] 0.8726686 Radians

‘ ' iem ant. Pour
Les angles convertibles sont limités au contenu du premier et quatriéme quadr

- - " - L} 5 :
d'autres angles, vous pouvez utiliser directement les relations ci-dessou

100

® Nombre de degrés x— = nombre de grades

45 X ——= lans
® Nombre de degrés x ;5= nombre de radi

90

® Nombre de grades X 755 = nombre de degres

® Nombre de grades x-i-?l— = nombre de degrés

00
' 189 bre de degrés
® Nombre de radians X— = nombre de eg
& E;Q = nombre de grades

......




SECTION 2 :
TOUCHES «REGLE A CALCUL»

AUTRES CONVERSIONS

Votre calculatrice est éduipée de deux touches de conversions qui la rendent particuliérement

pratique dans certaines applications.

2nd) [I§ - CONVERSION DE DEGRES - MINUTES - SECONDES EN DEGRES
DECIMAUX.

La séquence de touches |[INV| |2nd| réalise exactement |'inverse c’est-a-dire la
conversion de degrés décimaux en degrés - minutes et secondes. Cette conversion est pratique

si vous avez a effectuer des opérations arithmeétiques avec des unités d'angles ou de temps
(chiffrés en heures, minutes et secondes).

Pour introduire et convertir un angle il suffit de suivre le format indiqué sur le symbole de
la touche ;
® ntroduire le nombre de degrés.
® Appuyer sur la touche de point décimal,|{ « |.
® [ntroduire le nombre de minutes (2 chiffres - inférieur 4 60)
® |[ntroduire le nombre de secondes (2 chiffres - inférieur a 60)
&

Appuyer sur E"@ m .

La valeur décimale de l'angle (ou du temps) est alors affichée. La conversion inverse est aussi

facile a effectuer :
® Appuyer sur TIW [gnd] D.MS

L angle est a présent affiché sous la forme du nombre de degrés suivi par un point décimal,
lui-méme suivi par le nombre de minutes et de secondes, (2 chiffres pour les minutes, 2
chiffres pour les secondes).

Exemple :Convertir 47° 05’ 38" en degrés décimaux et revenir aux degrés, minutes et
secondes.

Appuyer sur Affichage/Commentaires

47 0538 [2nd] [LE

[INv] [2nd] [N
Notez que vous pouvez également convertir les heures, minutes et secondes sous forme
décimale en utilisant la méme technique.

47.093889 valeur correspondante en degrés
47.0538 retour aux degrés, minutes, secondes
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SECTION 2 :
TOUCHES «REGLE A CALCUL»

2nd [BX] - CONVERSIONS DE COORDONNEES POLAIRES EN COORDONNEES
RECTANGULAIRES.

Il s'agit d'une caractéristique originale de votre calculatrice, particulierement utile pour les
applications scientifiques et technigues. En utilisant la touche Eﬁ::ﬂ , il est tres facile

SE——

d'effectuer une conversion de coordonnées polaires en coordonnées rectangulaires ou vice-
versa. Il suffit de suivre les séquences de touches ci-dessous :

De coordonnées polaires En coordonnées rectangulaires

(R, 6)

Pour convertir les coordonnées polaires en coordonnées rectangulaires :
® Introduire la valeur de «R».
® Appuyer sur[xst .
® |ntroduire la valeur de 6, |'unité aura été préalablement sélectionnée avec les touches

de mode angulaire).

® Appuyer sur @.@

La valeur «y» s’affiche; pour lire la valeur de «x» correspondante :
® Appuyer sur |Xx5t] .
«x» est a présent affiché.

Pour obtenir la conversion des coordonnées rectangulaires en coordonnées polaires, il faut
suivre les séquences ci-dessous :

En coordonnées polaires

De coordonnées rectangulaires
(R, O)
P e - E:.[‘Y:] —e g

| R

I

I

| 0

X

® |ntroduire la valeur de «x».

—

® Appuyer sur |x=t].
® Introduire la valeur de «y».
® Appuyer sur @ érﬂ P—R
“» s'affiche {en unités sélectionné par les touches de mode angulaire): pour obtenir «R»:
® Appuyer sur rx_':.jtj

“Ru est A présent affiché.




SECTION 2 :

TOUCHES «REGLE A CALCUL»

s TEa—

e —

Exemple : Convertir R = 45 métres, 0 = 31.6° en coordonnées rectangulaires.

Appuyer sur
Arrét/Marche de la calculatrice

45F 31 b

ey
i._t'till

Note : Cette conversion utilise la mémoire 7 (registre «t»). || faut veiller & ce que la
mémoire 7 ne soit pas utilisée lorsque vous réalisez une conversion de coordennées polaires
en coordonnees rectangulaires (vous perdriez le nombre mémorisé).

Affichage/Commentaires
0 1a calculatrice est en mode degré
Introduire les coordonnées polaires; «R» puis 6

23.579366 valeur de «y»
38.327712 valeur de «x»

2
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SECTION 3 :
TOUCHES DES FONCTIONS STATISTIQUES JES

Dans de nombreuses applications , travaux scolaires, vie de tous les jours ou affaires , vous
pouvez avoir a traiter des ensembles importants de valeurs résultant de mesures en labora-

toire, d'une e’tude'nu d’'un projet de recherche, etc.

Votre calculatrice est équipée de dispositifs vous permettant une analyse statistique aisée des
dornneées en calculant rapidement leur moyenne, leur variance et |'écart type. Les résultats
intermeédiaires sont conservés en memoire et sont facilement accessibles. Ceci est particulie-
rement intéressant dans la programmation de calculs statistiques, comme vous le verrez
ultérieurement dans ce manuel . Il est également possible d'analyser simultanément deux
ensembles de données, ce qui permet d’étudier les relations qui les unissent a I'aide d'un

programme de statistiques évolué.

Voici la méthode a suivre pour analvser un ensemble de valeurs et en calculer les parametres
statistigues. Commencez tout calcul, quel qu'il soit, en faisant la sequence ARRET-MARCHE

sur votre calculatrice ou en appuyant sur les touches !NVJ _2n_d m pour mettre les
memoires utilisées a zéro.

Sivous n‘avez qu’un seul jeu de valeurs a Si vous disposez de deux ensembles de
analyser : valeurs a analyser simultanément :

® Introduisez chaque valeur. Nommez le premier ensemble de valeurs

® Appuyez sur 2nd _ «x» (indépendant) et le second «y»
® Reépetez pour chaque valeur (dépendant).

® Introduisez une valeur de x.
® Appuyez sur 2nd E pour calculer la g Appuyez sur x.t
moyenne des valeurs. | ® Introduisez une valeur de V.
® Appuyez sur 2nd ﬂ pour obtenir la o Appuyez sur 2nd.
variance des valeurs. o ® Répétez pour toutes les valeurs.
* Appuyezsur 2nd [l [ vx . pour
calculer I'écart type des valeurs (pondé- e Appuyezsur INV 2nd [JE3 pour

ration NJ. calculer la mﬂvenne des valeurs de «x».

Pondération N veut dire que N (le nombre @ Appuyez sur 2nd E pour calculer
de valeurs) est le dénominateur de la moyenne des valeurs de «y».

¢ . i e q
Equatmn donnent la valeur de la ® Appuyez sur NV 2nd E pour
variance, calculer la variance des valeurs de «x».

]
® Appuyez sur 2nd ﬂ pour calculer
la variance des valeurs de «y).

® Appuyez sur |;N}f 2nd IEE Vx|
pour calculer I’écart type des ualeurs de

WXN.

o Appuyezsur 2nd| [l Vx| pour

calculer |'écart type des valeurs de «y».




UNE ETUDE DES TOUCHES DE PROGRAMMATION

Votre calculatrice est un outil puissant pour réaliser, directement 3 partir du clavier,
toutes sortes de calculs complexes. Mais elle est aussi programmable, ce qui signifie

que vous pouvez «apprendrey» a votre calculatrice & «manoeuvrer ses propres touchesy
pour realiser automatiquement toutes sortes de calculs (y compris ceux qui impliquent
des décisions). Vous pouvez apprendre a votre calculatrice jusqu’a 50 pas de résolution
de problémes et lui faire exécuter ces pas aussi souvent que vous le souhaitez par la
commande d’une simple touche. Si vous venez de lire la premiére partie de ce manuel,
vous avez vu la programmation en action. Dans ce chapitre nous allons examiner les
touches de votre machine consacrées a la programmation.

QUE SE PASSE-T-IL A L’'INTERIEUR?

La fagon dont votre calculatrice «apprend» un programme est en fait relativement simple.
ILexiste a I'intérieur de votre machine une mémoire spéciale appelée «mémoire programmey
qui se souvient des commandes de touches que vous lui enseignez. Pendant la programmation
de la calculatrice,chaque séquence de touches composée sur le clavier est conservée (dans

le méme ordre) dans cette mémoire sous forme d’une suite de codes. Lorsque |a program-
mation est terminée, la calculatrice peut revenir en arriére et lire ces codes dans I’ordre
d’enregistrement et manoeuvrer pour vous ses touches dans la séquence exacte voulue.

Pour introduire un programme, on utilise les touches de programmation disposées sur le
coté gauche du clavier. Lorsqu’un programme est enregistré dans la calculatrice, tout se
passe comme si vous aviez défini une «voie» (ou un chemin) qui devra étre suivie pour
I'exécution du calcul. Lorsque la calculatrice est programmeée et que vous désirez calculer
vous pouvez la mettre en marche au début de cette «voie» et, tout comme un train,
sulvre la succession des pas qui ont été enregistré‘s. La «voien est votre calcul enregistré
dans la mémoire programme et le train est appelé «pointeur du programmey . La calcula-
trice manoeuvre ses propres touches (conformément 3 ce qui a été enregistré) au fur et
a mesure de la progression du train sur chaque pas de sa «voiey (le programme).

e,

RN TbUCHES «PROGRAMMATION»

rst, - TOUCHE DE RESTAURATION -

| LRN, - TOUCHE «PROGRAMMATION»

En appuyant une premiére fois sur cette touche, la calculatrice pal?-sse en mode program-
mation (LRN est I'abréviation du mot anglais LEARN qui signifie apprendre). Elle

est alors préte & «apprendre» le programme que vous lui soumettrez. En. rnudel |
programmation |'affichage a un format entiérement nouveau a 4 et parfois b chiffres :

00 00

Les deux chiffres de gauche représentent le numéro du pas de programme qui va éetre
ntroduit dans la calculatrice (la capacité maximale est de 50 pas numerotes de 00 a 49).
Les chiffres de droite donnent le code de touche (code instruction). Ce code, a2ou3
chiffres, représente I'instruction a exécuter. Ces deux chiffres de dliﬂltE (un troisieme
n'apparait que pour certaines touches) sont a zéro lorsqu’on enregistre l.fn pr_ngramn.'ne.
Ceci est d{i au fait que I'affichage lit toujours le pas que vous etes en train d'lntrD?UIFE
et passe immédiatement & la position de pas suivante de la mémoire proglramme (:J‘ES
qu’il est introduit (nous discuterons ultérieurement de la facon de revenir en arriere et

de controler les codes instruction pour chaque pas enregistre).

Une deuxiéme pression sur la touche LHNJ interrompt le mode «programmation» et
replace la calculatrice en mode calcul. Elle est préte a exécuter votre programme , Ou

5 calculer & partir du clavier. L’affichage revient alors a son format habituel.

Notez qu’en mode «programmation» la calculatrice ne peut réaliser des calculs a partir
du clavier. Chaque commande de touche serait interprétée comme un pas de programme
3 mémoriser. Aprés avoir enregistré un programme et étre sorti du mode «programma-
tiony» , tous les calculs a partir du clavier sont possibles - sans affecter le programme enre-
gistré dans la mémoire programme. Notez également qu’en arrétant votre calculatrice, la’
mémoire programme est entierement effacée (de méme que toutes les autres mémoires

et registres de la calculatrice).
RST! - TOUCHE DE RESTAURATION

1 s’agit d’une touche de retour en début de la meémoire programme. EI!el indique au
pointeur du programme (compteur d’instructions) de revenir a la position 00. (.?ette
touche peut étre utilisée dans un programme {commande en mode prugramma_tnnnl
ou directement a partir du clavier en mode calcul. Lorsque cette touche apparmt dans
un programme, le compteur d’instructions revient immediatement au ;.:ar.emter paa,* la
position 00, et le programme se déroule & nouveau. Lorsqu’elle est utilisée a par_'tlr
du clavier en mode «calculy, le seul effet est de ramener le compteur d'instructions a

00.

La touche FiST posséde également d’autres fonctions spéciales. Elle ré-initialise le comp-
teur de nwéaﬂx de sous-programme (mise & zéro) et efface le registre d'adresses de

"etour des sous-programmes.




rRS) — TOUCHE MARCHE/ARRET

2nd| (8l -SEQUENCE DE TOUCHES «<ARRET MOMENTANE» (PAUSE)

- TOUCHE MARCHE/ARRET

La manoeuvre de la touche @5] lorsqu’on ne se trouve pas en mode «programmation)
indique a votre calculatrice de lancer I'exécution du programme (a partir de la position
occupée par le compteur d’instructions). Si un programme est en cours, la manoeuvre de
cette touche (et son maintien momentané) lui indique de s’arréter. La touche |[R/S
posséde une double fonction - redémarrer un programme s’il était en arrét ou l'arréter s'il
était en cours d’exécution.

La touche |R/S| peut également étre utilisée dans un programme lorsqu’elle est introduite
en mode «programmation» . Si un programme fonctionne et qu’il rencontre une instruc-
tion M , il s'arréte tout simplement en affichant la valeur qui se trouve a ce moment-la
dans le registre d’affichage. Ceci permet d’arréter un programme pour lire un résultat
intermédiaire, d’introduire dans le programme de nouvelles données nécessaires a la suute
du calcul ou de tout arréter lorsque le programme est terminé,

Notez qu’en dehors du mode «programmation» la commande de touche |R/S| fait démar-
rer I'exécution du programme a partir de I'endroit ou se trouve le pointeur. Si vous sou-
haitez démarrer un programme par son premier pas (position 00) , il faut appuyer sur
RST| avant d'appuyer sur|R/S| (le pointeur du programme peut-étre amené sur n"importe
quelle position choisie en utilisant la touche @ qui sera vue plus loin).

2nd] [[] - SEQUENCE DE TOUCHES «ARRET MOMENTANE» (PAUSE)

Cette séquence de touches est congue pour étre utilisée dans les programmes (enregistrement
en mode «programmationy» ). Quand un programme fonctionne et que le pointeur du prc-
gramme atteint une instruction |2nd , le programme s’arréte pendant 3/4 de seconde
environ et affiche le résultat présent dans le registre d'affichage. Puis il passe au pas
suivant. La sequence de tuuche@] m permet de jeter un bref coup d’oeil au résultat
d’un calcul program me sans arréter son déroulement. Cette possibilité est trés utile dans les
programmes répétitifs (ou boucles) en permettant d'observer I’évolution des résultats du
Calcul en cours, Vous pouvez ainsi observer la croissance de votre argent dans les calculs
d’'intéréts composés au fur et 3 mesure que les mois s’écoulent ou observer |'approche de la
limite d’'une fonction, etc...Si vous souhaitez une durée d’arrét supérieure 3 3/4 de seconde
il suffit d"ajouter des séquences de touches supplémentaires E_a autant de fois que
vous désirez (il faut cependant se rappeler que chaque séquence de touche [‘an
ajoutée a un programme,utilise un des 50 pas de programme dont vous disposez).
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2vd) fl n — SEQUENCE DE TOUCHES «ETIQUETTE»

CODES ABREGES

2nd, n - SEQUENCE DE TOUCHES «ETIQUETTE»

Cette séquence de touches permet de repérer un point quelconque dans un programme
(ou un programme complet ou un sous-programme : les sous-programmes seront étudies
ultérieurement). Pour placer une étiquette il vous suffit, lorsque vous étes en mode
«programmationy,d‘appuyer sur les touches |2nd] JJEJ|n (n étant un chiffre quelconque
de 0 A 9). Ceci vous permet de repérer jusqu’a 10 points dans un programme (les mémes
numéros d’étiquettes ne peuvent pas étre utilisés plusieurs fois dans le méme programme).

Les étiquettes d'un programme sont commodes en conjonction avec d’autres touches

( GTO et ]ﬁaﬂ ), pour permettre de placer le pointeur du programme sur un point parti-
culler du programme que vous sélectionnez. Les étiquettes n'interférent pas avec les calculs

en cours ou les pas de programme | elles servent de «poteaux indicateurs» pour vous et pour
le pointeur de programme. Une étiquette peut-étre placée sur un point névralgique de votre
programme , particuliérement si vous souhaitez que le pointeur de programme vienne

(ou soit transféré) sur ce point pendant le déroulement du programme. Si un point du pro-
gramme est étiqueté, vous pouvez commencer le fonctionnement de votre programme a
partir-de ce point en utilisant la tuuche@{nuus I’envisagerons plus tard).

CODES ABREGES

Toute la séquence de touches|2nd| [[{Jfjn n’utilise qu’un pas de programme car la calcula-
trice mémorise simultanément le code instruction et le numéro d’étiquette avec un code

abrégé. Essayez avec votre calculatrice : arrétez-13 et remettez-14 en marche, appuyez sur
:LEI[‘H] puis E"E-i . L'affichage indique alors :
00860

Les deux premiers chiffres représentent le numéro du pas : 00, les deux chiffres suivants
sont le code de la touche «étiquette» : 86, et le dernier chiffre (zéro) est le numero de
I'étiquette (0-9). Introduisez maintenant un numéro d'étiquette pour compléter Iinstruction,
disons 3. Lorsque vous appuyez sur 3, I'affichage indique : 01 00, qui est le numéro du pas
suivant A introduire. Plusieurs séquences de touches de programme utilisent le format
abrégé. Fondamentalement ce sont les fonctions qui nécessitent de compléter un numeéro
d’étiquette ou une position de mémoire (toutes les instructions de mémorisation STO)
HC] etc.. en sont des exemples). Chaque fois que vous constatez que le troisiéme chiffre
(le plus & droite) s'allume en mode «programmation» , la calculatrice attend une étiquette
ou un numéro de mémoire (0-9) complémentaire (ne pas oublier de |'introduire et de
dresser également une liste des étiquettes ou mémoires déja utilisées). Notez que la séquence

de touches|2nd| m n utilise égalément un code abrégeé.




610l n - SEQUENCE DE TOUCHE «GO TO»
(Transfert inconditionnel sur étiquette)
G10] [2nd] nn -TRANSFERT INCONDITIONNEL A UN PAS DE PROGRAMME

e e
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GTO/ n - SEQUENCE DE TOUCHES «GO TO» (Transfert inconditionnel sur étiquette)

Cette séquence de touches peut-étre utilisée dans un programme (lorsqu’elle est introduite
en mode «programmation» ) ou directement A partir du ciavier (dans les autres modes) .
La manoeuvre de ]gTo n, n etant un numéro d’'étiquette (0-9) déplace immédiatement
le pointeur de programme sur I’emplacement de I’étiquette n. Dans un programme, lorsque
le pointeur de programme rencontre une instructinn[ﬁ@ n, il va immédiatement & I'éti-
quette n et continue a partir de cet endroit (la séqu;rEe FGT—o‘ n, est mémorisée dans un
pas de programme avec un code «abrégéy ). T

La fonction @ n, est appelée un transfert inconditionnel lorsqu’elle est utilisée dans un
programme. Peu importe ce qui se passe lorsque le pointeur du programme vient sur

@ n, il vient directement sur I'étiquette et le programme continue de se dérouler. ||
existe d‘autres types de transferts dans les programmes qui utilisent la combinaison de |a
sz?quence GTO| n, avec d’autres touches. Celles-ci fixent certaines conditions juste avant
linstruction GTO| n, ce qui permet de générer des points de décision dans le programme et
de créer ce qui est appelé un transfert conditionnel.

La séquence @@ n, est tres utile dans un grand nombre de situations. Vous pouvez par
exempleécrire un programme long , qui assure plusieurs fonctions différentes. Si vous éti-
quetez chaque fonction avec son propre numéro d'étiquette, vous pouvez aisement utiliser
chague fonction individuellement sans dérouler la totalité du programme. Lorsque vous
n’étes pas en mode «programmationy , il suffit d’appuyer sur GTO| n, (n, étant le numéro
d’étiquette de la fonction choisie) et ensuite de faire démarrer le programme avec la
touche [R/S|. Le pointeur du programme démarre a partir de I'etiquette considérée.

:
'GTO] [2nd] nn- TRANSEERT INCONDITIONNEL A UN PAS DE PROGRAMME

Cette séquence de touches est utilisée en dehors du mode «programmationy . Elle vous
permet tout simplement de positionner le compteur d’instructions (pointeur du programme)
sur un numeéro de pas quelconque. Si vous n’étes pas en mode «programmationy» et si

vous pressez GTO| (2nd] puis I'un quelconque des numéros de pas de programme 3 deux
chiffres (00 - 49) , le pointeur du programme se déplace immédiatement sur ce numeéro.
Ceci est particuliérement avantageux si vous souhaitez changer ou corriger un pas de pro-
gramme (voir touches de correction qui seront étudiées ultérieurement) ou si vous
souhaitez faire démarrer le pointeur du programme a partir d'une position non étiquetée
dans le programme. '

R —

Essayez ceci ' i GTO

Essayez ceci avec votre calcu{lgzr_l_ge. Faatt-:ts ARRET/MARCHE et appuyer sur GTO

Lg“rLci-J 16. Appuyez alors sur LRN, . L"atfichage indique 16 00, ce qui montre que le pointeur
du programme a été déplacé sur la position 16. De la méme fagon, vaus pouvez positionner
le pointeur du programme sur n'importe quelle position : (00 a 49) (si vous essayez d’aller

au -dela du pas 49, le clignotement de I"affichage vous indiquera la présence d'une erreur).

ad @ — SEQUENCE DE TOUCHES «DECOMPTAGE ET SAUT SUR ZERO»

R e ——— L T
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2nd, [[33- SEQUENCE DE TOUCHES “"DECOMPTAGE ET SAUT SUR ZERO"

Cette séquence de touches est trés puissante. Elle vous permet d’'établir des itérations (ou
boucles) en nombre choisi. (Vous mémorisez le nombre de répétitions dans la mémoire 0).
Cette sequence vniis permet de controler le déplacement du pointeur du programme soit
sur le pas qui suit immeédiatement I'instruction soit sur le deuxiéme pas suivant.Voici ce
qui se passe lorsque le pointeur du programme rencontre la séquence de touches 2nd|
dans un programme : N
® Tout d'abord le contenu de la mémoire zéro est diminué d'une unité (ceci
suppose que le contenu de la mémoire zéro soit un entierpositif). S’il y a un
nombre fractionnaire dans la mémoire zéro, tout se passe comme si le nombre
entier d’ordre immédiatement supérieur était emmagasiné. Si un nombre néga-
tif se trouve dans la mémoire zéro, sa valuer est augmemtée d'une unité.
® | a calculatrice vérifie ensuite si le contenu de la mémoire zéro est égal a zéro.
® Si la réponse est négative, le pointeur du programme avance directement au pas

suivant I'instruction E{d] m
@ Sjla réponse est positive, le pointeur de programme-saute | instruction immé -

diatement suivante et poursuit en séqguence.

Le pas qui suit immédiatement la séquence{éﬁ}:ﬂ: peut-étre quelcongue mais une

instruction GTO! n est fréquemment utilisée pour les calculs iteratifs. Par exemple dans le

programme décrit dans I'organigramme, la serie d’instructions de programme sera exécutée

de fagon répétitive en raison de la boucle.

Le nombre de passages sur la “suite
d’instructions” du programme est controlé
par le nombre emmagasine dans la mémoire
zéro (a enregistrer avant de faire fonctionner

2nd] il 3 Mm—
; ,

Suite d'instructions
du programme

| y le programme).
e l Si un 6 est placé dans la mémoire zéro, la
- S : - fo: -
@0‘] 3 :ﬁ::r: r:}n;:zz::r;sﬂ -est utilisées 6 fois, puis

Notez que la série d'instructions sera également exécutée 6 fois si un 5.2 ou —6 ou —5.2a

eté enregistré dans la mémoire zéro avant que le pointeur de programme n‘arrive a cette
série d’instructions. |1 faut aussi étre conscient du fait qu’on fait appel a la mémoire zéro
chaque fois que!2nd est rencontrée, aussi ne peut-elle pas étre utilisée a des fins

de mémorisation lorsqu’on utilise une séquence l_2__nd_J m bien que son contenu puisse

etre utilisé dans un calcul.
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v [znd) [ SEQUENCE DE TOUCHES
«DECOMPTAGE ET SAUT SI DIFFERENT DE ZERO»

E————— ——

. _ SEQUENCE DE TOUCHES «DECOMPTAGE ET SAUT
INV] [2nd] B0 - ) pjFFERENT DE ZERO>

Cette séquence de touches fonctionne de la méme fagon que la précédente, mis a part
I'inversion de la condition du saut. Voici ce qui arrive lorsque le pointeur du programme

atteint une séquence de touches | INV| ‘z_nd_j :

® Un est soustrait du contenu de la mémoire zéro (& nouveau on suppose que le
nombre contenu dans la mémoire zéro est un nombre entier et positif. S'il est
fractionnaire, tout se passe comme si le nombre entier d’ordre immédiatement
supérieur était présent dans la mémoire. S'il est négatif, un 1 luiy es{ ajouté).

® La calculatrice vérifie alors si le contenu de la mémoire zéro est égal a zéro,

® Si la réponse est positive, le pointeur du programme avance directement sur

Minstruction qui suit INV] [2nd’ [[ER

Cette instruction est également trés utile pour les calculs itératifs dans de nombreux

programmes.
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TRANSFERTS CONDITIONNELS
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Cette famille d'instructions est concue pour autoriser les prises de décisions dans vos program-
mes. Le principe de base de chacune des instructions de la famille est similaire et relative-
ment aisé a apprendre, mais suffisamment souple pour donner une grande puissance de
programmation.

Fondamentalement, lorsqu’une séquence de touches de transfert conditionnel est rencon-
trée dans un programme, la calculatrice compare immediatement deux quantités : Le nombre
présent dans le registre d'affichage (intitulé x) et le nombre présent dans un registre de test
{intitulé t). Le registre de test ou «t» est en fait la mémoire 7 de votre calculatrice. En
fonction de I'instruction de programme utilisée, la calculatrice pose I'une des quatre ques-
tions suivantes :

2nd] EE X = t? (x est-il égal at? )
[INV] [2nd x #+ t? (x est-il différent de t? )

2nd] BBl x> t? (x est-il supérieur ou égal 3 t?)
UNV] [2nd] BRIl x< t? (x est-il inférieur A t?)

Si la réponse est positive, le pointeur du programme passe a 'instruction suivante. Si la
réponse est négative, le pointeur du programme saute I'instruction suivante et continue
en séquence.

Analysons chacune des instructions de transfert conditionnel (et les touches pour les uti-

liser) une par une.
x:t! — TOUCHE «x ECHANGE T»

Lorsque cette touche est utilisée, les contenus du registre dfaffichage et du registre «t»
(mémoire 7) sont permutés. Ceci procure une méthode commode pour charger une donnée
dans le registre de test.

(Vous pouvez également utiliser la séquence de touches|2nd 7 ou simplement la
séquence |STO| 7 si ceci est plus approprié & votre programmation).

2nd] — SEQUENCE DE TOUCHES «x EST-IL EGAL A T»

Vous pouvez introduire cette ségquence de touches en mode «programmation» pour que

le pointeur de programme emprunte différentes voies dans le programme. Lorsque le
pointeur du programme arrive a cette instruction, la calculatrice compare la valeur pré-
sente dans le registre d’affichage (x) a celle du registre «t» (t) et pose la question :

«x est-il égal a t? ». Si la réponse est positive. la calculatrice passe directement au pas
suivant la séquence de touches . Dans le cas contraire, le pointeur saute I'ins-
truction qui suit, quelle qu'elle soit, avant de continuer en ségquence.
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TRANSFERTS C ONDITIONNELS

L’instruction qui suit immédiatement la séquence de touche 2nd ™ peut-étre quel
con ' ' T -
| que, mals.um::s c?nstaterez qu'une séquence de touches GTQ|n est particulierement

utile comme indiqué dans le diagramme ci-dessous : -

La calculatrice
s'interroge
x est-il égal a t?

— Le programme passe a |'étiquette n

Pas suivants du programme

|

Une fursle_ncqure les éléments dont il faut se souvenir pour I'utilisation de la séquence de
touches2ndi ¥y sont :

® |a calculatrice pose la question x = t?

. a - .o . ..

Si la réponse est positive : elle passe au pas immédiatement suivant
. a i # " . " .
Si la réponse est négative : elle saute le pas suivant et poursuit la

progression du programme.

AUTRES TRANSFERTS CONDITIONNELS

%N_VJ 2nd| B3] Séquence de touches «x est-il différent de t? » (x # t)
ette sérquence de touches est utilisée dans un programme (en mode «programmationy)
guur creer un transfert de programme conditionnel (ou décision). Lorsque le pointeur
u programme rencontre la séquence de touches «x est-il di‘férent de t? » INV' 2nd
B3] les opérations suivantes se déroulent : S
®La c.:alculatrice compare le contenu du registre d'affichage (x) au contenu du
registre de test (registre 7) (t).
@ La calculatrice questionne : x est-il différent de t?

® Si la reponse est positive, le pointeur du programme passe au pas qui suit
immediatement.

® , .. .
Si la réponse est négative, le pointeur du programme saute le pas suivant
et poursuit sa progression dans le programme.

Notez a nouveau que le pas de programme qui suit immédiatement la séquence de

o — ) + ke
uches INV| 2nd 23] peut-étre quelconque, bien que GTO| n soit particuliérement
commode -

SEQUENCE DE TOUCHES «x SUPERIEUR OU EGAL At

2nd) EX9] - SEQUENCE DE TOUCHES «x SUPERIEUR OU EGAL A t? »

Quand le pointeur du programme rencontre cette séquence d’instructions dans le programme,

les opérations suivantes se déroulent :

® Lacalculatrice compare les contenus des registres x et t.
® Elle pose la question : «x est-il supérieur ou égal a t» ?

e Sila réponse est positive, elle passe a l'instruction suivante.

e Silaréponse est négative, elle saute I’instruction suivante et continue sa

progression dans le programme.

W 2nd EF - SEQUENCE DE TOUCHE «x EST-IL INFERIEUR A t» ?

Quand le pointeur du programme rencontre cette instruction dans un programme, les

opérations sulvantes se déroulent :
® Lacalculatrice compare les contenus des registres x et t..

® Elle pose la question «x est-il inférieur aty?
® Silaréponse est positive, elle passe a I'instruction suivante.
e Silaréponse est négative, elle saute I"instruction suivante et continue sa

progression dans le programme.

NOTES COMPLEMENTAIRES :

1 st tres facile de se souvenir de toutes ces instructions si vous conservez le schéma suivant
en mémoire. Fondamentalement la calculatrice peut réaliser chacun des quatre tests :

x égal a t, x supérieur ou égal a t ou leurs inverses, x différent de t, X inférieur a t ? Quelque
soit I'instruction la calculatrice effectue un test et répond & une question. Si la réponse a la
question est positive, elle passe directement 3 I'instruction suivante. Si la réponse est nega-
tive, elle saute l'instruction suivante et continue sa progression dans le programme.

Notez que la quantité x qui est comparée a t est le contenu du registre d'affichage. Le
registre d’affichage contient des nombres a 11 chiffres, dont 8 seulement sont visualisés
(correctement arrondis) dans le dispositif daffichage de la calculatrice. Dans certains cas les
trois derniers chiffres peuvent affecter le résultat des comparaisons. (Ces cas sont rares,

mais si un probléme survenait, il est utile de connaitre cette éventualité).




SOUS-PROGRAMMES

R —

L utilisation de sous-programmes est non seulement une technique commode pour économiser
des pas de programme et découper un long programme er segments plus facile & analyser,

c’est egalement une parfaite procédure de programmation. Un sous-programme est un mini-
programme qui peut-étre enregistré en tant que partie d'un programme. Chaque fois qu’il est
nécessaire d’utiliser une suite de pas de programme plusieurs fois dans un programme, c’est une
bonne solution que d’en faire un sous-programme.

Pour transformer une série d’instructions en sous-programme, il vous suffit :
® D'initialiser la série d'instructions avec une étiquette.
® De terminer la série d’'instructions par une séquence de touches [mif} SBR! .

Les sous-programmes peuvent étre d'une longueur quelconque, tant que la longueur totale de
votre programme complet avec ses sous-programmes ne dépasse pas 50 pas.

POUR UTILISER UN SOUSPROGRAMME DANS UN PROGRAMME.

® Lorsque vous étes dans le mode «programmation» chaque fois que vous devez
utiliser un sous-programme, il suffit d’appuyer sur |_S‘:_Bﬂ n, {n étant le numéro de
I"étiquette du sous-programme). On peut utiliser (ou appeler comme on le dit
quelquefois) un sous-programme autant de fois qu’il est souhaitable dans un
programme. .
Lorsque le pointeur du programme arrive sur une instructton EE@ n dans un programme, la
calculatrice réalise les opérations suivantes pour vous (illustrées dans le diagramme ci-dessous)

1. En premier lieu elle «enregistre» dans une
mémoire spéciale le numéro du pas de
programme ol I'instruction [SBR|n

apparait (mémoire de retour des sous- La I‘;a'“”'a"ice
— se rappelle du numéro de
ram . = : . :
programmes) E- { I"instruction suivante
2. Le pointeur du programme vient au £ * Oo dans le prog.
- [ h
niveau de l'étiquette n et commence & = @) @
, . ‘ ) . D - [S_BRJ N o
I'exécution des instructions qui E — }
suivent jusqu’a l'instruction [INV | E @
—— o il ——
SBR - o 1
. a
3. Lorsque le pointeur du programme R/S]
atteint I'instruction | INV| [SBR/ , il -
revient au point ou le sous-programme p—— @ ~
avait été «appelén» et continue l'exé- 2nd n_[ J

cution du programme principal.

Sous-programme
4
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llﬂ.ﬂ SBR

POUR UTILISER UN SOUS-PROGRAMME DIRECTEMENT
A PARTIR DU CLAVIER :

POUR UTILISER UN SOUS-PROGRAMME DIRECTEMENT A PARTIR DU CLAVIER:

Un des avantages de |'utilisation des sous-programmes dans un programme réside dans le fait
que I'on peut utiliser un sous-programme quelconque, séparément du programme lui-méme.
Pour ce faire, il suffit d’appuyer sur/SBR| n, hors du mode « programmationy». Le pointeur
du programme vient immédiatement sur I’'étiquette n et traite le sous-programme. Dans ce
cas, la séquence de touches |INV| |[SBR| 2 la fin du sous-programme agit uniquement comme

une instruction Flf'SI .

NOTES SUR LES SOUS-PROGRAMMES :

L'utilisation de sous-programmes est une bonne habitude en programmation. Les sous-
programmes permettent d’organiser aisément vos programmes (et facilitent la recherche des
erreurs lorsqu’elles existent). |l est également plus facile pour d’autres programmeurs de
comprendre et d’utiliser vos programmes s'ils sont «découpés» en sous-programmes.

Votre calculatrice peut utiliser deux niveaux de sous-programmes. Ceci signifie que lorsque
vous étes a I'intérieur d'un sous-programme, vous pouvez «appeler» ou utiliser un autre sous-
programme. Vous ne pouvez cependant pas faire appel a un troisieme niveau. Si un sous-
programme du second niveau essaie d'«appeler» un sous-programme de troisiéme niveau,
I'affichage clignote pour indiguer une condition d'erreur.

Vous pouvez aisément enregistrer vos programmes de maniére qu’ils puissent étre utilisé
comme sous-programmes dans d’autres programmes (en fait les programmeurs les plus experi-
mentés suggerent de pratiquer ainsi). Naturellement ceci n’'est pas réalisable pour les program-
mes qui contiennent plus de 50 pas - mais c’est une bonne habitude a conserver pour des
programmes plus courts. Pour ce faire, il suffit d’initialiser le programme avec une étiquette

I — T

et de le terminer par la séquence de touches |INV| |[SBR| . La séquence de touches |INV|
\ssﬁi agit comme une instruction|R/S|lorsque la mémoire de retour des sous-programmes

est vide.
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CORRECTION D'UN PROGRAMME :
CODES DES TOUCHES

Votre calculatrice est équipée d’'une série de touches qui vous permettent de modifier vos
programmes aisément et rapidement pour les adapter aux situations nouvelles ou pour
corriger les erreurs que vous pourriez avoir faites dans votre programme. Ces possibilités de
correction vous permettent d’aller a un point quelconque du programme, de l‘analyser, de
modifier, d’ajouter ou de supprimer des pas ou de laisser des «blancs» dans le programme

pour des additions ultérieures.

Comme nous |'avons souligné précédemment dans ce chapitre, votre calculatrice mémorise
les pas d'un programme sous forme de séquences de codes. Ces codes sont générés d’'une fagon

directe et commode. Le code d’une touche représentant un chiffre est le chiffre lui-méme

(00 a 09). Le code d'une touche premiére fonction est un nombre 3 deux chiffres : le premier
chiffre indique le numéro de la rangée sur laquelle se trouve la touche, le second la colonne
correspondante (les rangées sont numérotées de 1 & 8 de haut en bas et les colonnesde 135
de gauche a droite comme représenté sur le diagramme).

Par exemple, le code de la touche §_1‘p_1 est
32, [x?]est 23. Pour les s®ondes fonctions,
il suffit d’ ajouter 5 au numéro de |a colonne,
la colonne la plus & droite étant repérée par
un zero. fe code pour f2nc_ﬂ m est 28, le

- code pour: 2nd| - éhs._f 30.

Exc

IRC

Fix

l

8 ]
5]
m

Lhl

—Iﬂsl[ﬂil

W} o N o
| f 3 4 N N~ des colonnes pour les fonctions premiéres
Colonnes

6 7 8 9 (} N° des colonnes pour les fonctions secondes

Lorsque vous enregistrez un programme pour la premiére fois aprés la mise en marche de la
- calculatrice, vous ne lisez pas les codes de touches sur |’affichage parce que I‘affichage de la

mémoire programme indique toujours le pas suivant celui que vous venez d’introduire. Pour
vérifier les codes dans un programme, vous devez d’abord introduire le programme puis
revenir en arriére pc _r r¥fectuer la vérification. Voici comment procéder :

-——
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CORRECTION D'UN PROGRAMME
CODES DES TOUCHES

Ecrivons un programme simple a titre d’exemple. Nous allons introduire un programme qui
affiche le carré des nombres entiers (1, 2, 3,...etc.). Introduisez le programme comme suit:

Appuyer sur Affichage/Commentaires

OFF-ON - 0 Efface la totalité de la machine
LRN] 00 00 |
1 01 00

Sum 01340

2 02 00

RCL| 02330

2 03 00

[x2] 04 00

2nd] 05 00

RST] 06 00

LRN! [RST| 0

Pour démarrer ce programme, il suffit d'appuyer sur ]_FI '31 et vous pourrez lire 1,4, 9, 16,..
etc. Appuyez sur la touche | H S|et maintenez-la appuyée quelques instants pour arréter te pro-

gramme. A |'occasion de ce prugramma vous pouvez controler les codes des touches en
utilisant les possibilités des nouvelles touches de fonctions décrites dans les pages suivantes

(appuyez sur ]FSTJ pour revenir au début du programme).

SST| ~ TOUCHE PAS A PAS AVANT

Lorsqu’elle est utilisée en mode «programmationy, cette touche fait avancer votre programme
d'un pas a chaque manceuvre et permet de contréler les codes de touches. Notez que cette
touche ne posséde pas elle-méme de code de touche et ne peut pas étre introduite sous la
forme d'un pas de programme. Cette touche peut également étre utilisée lorsqu’on ne se
trouve pas en mode «programmation» pour exécuter un programme pas a pas. Pour vérifier
les codes des touches de votre programme, appuyez sur SST| de fagon répétitive aprés avoir

placé la calculatrice en mode programmation.

Appuyer sur Affichage/Commentaires

[LRN 00 01 | ]

SST 01 34 2 Ssum 2

|SST 02332 RCL] 2

SST 03 23  x2

SST| 04 36 2nd] [

(SST! 0571 - Dernier pas du

programme [E@

SST 06 00

- —r e M e e e &
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CORRECTION D’'UN PROGRAMME

ST
G670] [2nd] nn
2nd) B (20d]

BST| — TOUCHE PAS A PAS ARRIERE

Cette touche ne fonctionne qu’en mode «programmation» et permet de régresser d'un pas

dans votre programme (un pas a la fois). Appuyez sur _BST\ de fagon répétitive pour revenir
sur vos codes de programme (cette touche ne posséde pas non plus de code pour elle-méme

et ne peut pas étre introduite sous forme d’un pas de programme).

EETO] 2nd| nn

Comme déja mentionneé, cette séquence de touches peut étre utilisée lorsqu’on ne se trouve
pas en mode «programmationy» pour aboutir directement a un pas de programme quelconque.
Appuyez sur @E pour sortir du _rpEie «programmation)» puis appuyez sur @@j mgﬂ 05.
Ensuite appuyez de nouveau sur [LRN| . L"affichage indique 05 71 - vous étes sur le béme pas

du programme qui contient l'instruction codée 71 c'est-a-dire \FIST :

COMMENT MODIFIER UN PROGRAMME

Vous pouvez remplacer un pas existant par un autre ou I’'annuler. Vous pouvez ainsi ajouter
de nouveaux pas. Ces opérations sont décrites ci-dessous :

REMPLACER UN PAS EXISTANT

Il suffit de positionner le pointeur sur le pas a modifier et simplement d'appuyer sur la
touche ou la séquence de touches a introduire. La nouvelle instruction est enregistrée a la
place de I’ancienne. L affichage indique le numéro du pas suivant des que I'introduction de
la nouvelle instruction est terminée. (Vous pouvez utiliser la touche ﬁjﬂ pour contréler le

code de l‘instruction introduite).

[2nd| — SEQUENCE DE TOUCHES «INHIBITION OU NO—OP»

Cette séquence vous permet d’inhiber une instruction de votre programme quelle qu’elle soit
avec une instruction «NO-OP». C’est-a-dire que |'ancienne instruction est ignorée par la calcu-
latrice. La séquence de touches gg_:ﬂ m permet de conserver des espaces blancs dans un
programme qui pourront étre complétés ultérieurement ou permet d’effacer une instruction
tout en conservant la position des instructions. il suffit de venir sur l’instruction a effacer en

mode «programmation» et d’appuyer sur[z—__r*@ m . L"instruction NO-OP (code 46) se
substitue a l’ancienne.

2nd] I} - SEQUENCE DE TOUCHES «INSERTION»

Cette instruction permet d’insérer aisément des pas supplémentaires dans un programme. Si
vous souhaitez ajouter des instructions a votre programme, avancez sur le pas de programme

ol vous souhaitez ajouter des pas supplémentaires (en mode «programmationy). Puis appuyez

sur (2nd| _Ceci déplace vers le bas toutes les instructions & partir du pas de programme
ol vous vous trouvez et laisse un blanc sur cette position. Vous pouvez deés lors ajouter une

nouvelle instruction. |l suffit de répéter le processus pour ajouter autant d’instructions

supplémentaires que vaus le désirez. Note : tout pas enregistré en position 49 sera perdu lorsque |

vous utilisez |2nd| BRIB
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CORRECTION D’UN PROGRAMME

2nd| [[E] - SEQUENCE DE TOUCHES «SUPPRESSION)»

Cztte séquence vous permet d‘éliminer une instruction d’un programme et de combler le
i . .
e en deplagant vers le haut toutes les instructions qui suivent. Il suffit de venir sur I'ins-

truction que vous souhaitez suppri ’
imer et d’appuyer sur la séquence d [
e touches (2nd m

——— e

CONSEILS POUR LA PROGRAMMATION

personnelle mais les principes 5 : .
géneraux ci-dessous (qui suggérent
" Un P
vous seront toujours utiles gg e fagon de procéder)

1. Etudi Eme : ] : '
ier le probléme : Réunissez les equations et les procédures nécessaires.

2. Définir V'utilisati '
ir utilisation du programme : Déterminez la fagon le programme sera utilisé. comment

. Définir J¢ '
la structure du programme : Imaginez la fagon dont le pointeur du programme

g g .

Ce sont des points aiséme i
nt oubliés formant un i ' :
de repartir & zéro. e source habituelle derreurs et nécessitant

. Lors : |
o que le programme est complétement enregistré, le controler, avec des données de
connues, pour étre sar qu’il fonctionne parfaitement.

6. Relire et corriger si nécessaire.

/. Rele i
. ::;1 :li?eusement le p-rugramme pour un usage ultérieur. Des feuilles standard de
c”mg;.tm;:I mation sont fuurmes dans ce but dont le format est CONGU pour suivre la méthode
e :I;:Tﬂns de décrire. Lurs:que votre programme fonctionne, vous pouvez appuyer
" mume: :T [RST’ , LnNi, puls utiliser la touche L__iSST\ pour analyser pas a pas les codes
et les enregistrer sur la feuille de pro '
grammation. Ce type de docum '

- ! entation

Permettra (4 vous ou a un ami) de reprendre le calcul 3 une date ultérieure et de

compr [
8 laF;f endre :'?pldemen_t le programme (la fagon dont il fonctionne, la facon de I'utiliser
agon d’étre certain qu’il fonetionne correctement). |
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STYLE DE PROGRAMMATION

STYLE DE PROGRAMMATION

Que vous programmiez votre calculatrice ou un ordinateur de grandes dimensions, souvenez-
vous gu’il n‘existe pas de solution unique en programmation pour un probléeme quel qu’il

soit. Au fur et 8 mesure que vous acquérerez de I'expérience en programmation, vous develo-
perez votre propre style, vos propres astuces et vos techniques favorites. L'expérience venant,

nous vous conseillons de réviser périodiguement vos technigues pour vous assurer gue vous
utilisez toute la puissance de votre machine. Ne soyez jamais effrayeé par I'exploration et

I'expérimentation de methodes nouvelles (ou différentes). La programmation est un excellent

exercice de réflexion logique que de nombreuses personnes apprécient. Votre calculatrice
a3 été volontairement concue pour vous permettre un «apprentissage» facile et d‘acquérir

ensuite rapidement de I'expérience en programmation.

UN REGARD SUR L'AVENIR

Un dernier point : Votre calculatrice est d'acces et d’utilisation faciles bien que comprenant
la plupart des caractéristiques et fonctions importantes de n’importe quel grand ordinateur.
La mémoire programme, le pointeur du programme qui se déplace dans la mémoire, les
étiquettes, les instructions «aller a», les boucles et les transferts conditionnels constituent

RECHERCHE DES CAUSES
DE MAUVAIS FONCTIONNEMENT

Mé . :
ergF la persunnﬂi la plus méticuleuse fait des erreurs de temps en temps. Votre calculatrice
est d'un usage facile mais, quelquefois, a la suite d’une erreur de programmation, votre

programme peut ne pas fonctionner co '
rrectement. |l existe quelques «tru
CS)»
les «pannes» de programme. pour rechercher

V+ntre calculatrice vous indique les erreurs dans un programme de toute une série de f

Si L{ﬂE séquence de touches erronée ou une série d'opérations erée une condition d'eracnns.
{(voir Annexe C), le programme s’arréte et I"affichage clignote. Ceci signifie simpfemer:teur
vous avez demandé a la calculatrice de réaliser quelque chose qu’elle ne peut pas effect o
nﬂrmale‘me‘nt (méme a partir du clavier). Dans d’autre cas, vous ne verrez pas le cli m:ar-wIr
tement indiquant une condition d’erreur, bien que les résultats de votre calcu; serugnt' mani
festement faux. Aussi est-il toujours utile de commencer par vérifier la validité d’'un o

rogra i :
prog n:1me en utilisant d:es données pour lesquelles on connait le résultat. Si vous n'obtenez
pas le résultat escompté, il faut analyser le probiéme.

Lorsqu’ '
- ,-: un prugrammg ne fonctionne pas , essayez de vous mettre & la place de la machine
e Inez votre organigramme (et les codes de touches) et suivez aveuglement les ins-
r -y
uctions du programme. Vous constaterez slirement que votre programme conduit a une

voie sans issue. -

des caractéristiques communes a tous les dispositifs prngrfmma bles. Lorsque vous saurez rechercher ;:ml;iant: ;J;::ﬁg:; g::t vous aider, en ou hors mode «programmation» , pour
programmer votre calculatrice, vous constaterez qu’il est relativement facile de passer ala
programmation d’une autre machine , quelle qu’en soit la dimension. Les ordinateurs de
plus grande échelle regoivent simplement leurs données de facons différentes, possédent des
voies plus nombreuses pour aboutir aux résultats finaux et de facon générale sont équipeés
pour traiter et emmagasiner des quantités plus importantes d’informations. La plupart du
temps, un débutant commence a utiliser ces machines en écrivant les instructions élémen-
taires sur des cartes, une bande de papier ou des disques magnétiques. Ces instructions
slémentaires ressemblent aux,instructions de votre clavier - en particulier dans les langages
informatiques les plus classiques, tels que le FORTRAN ou le BASIC. La conception du
clavier de votre calculatrice vous permet d’apprendre facilement la programmation avec un

de ces langages aprés |'étude des fonctions de base de votre machine.

R_S 1 ) ; ' VT :

_T_J. Assurez-vous d’avoir re-initialisé la calculatrice chaque fois que vous avez besoin de

rev ' 2

¢ E:fr en début'du pngramme. Veillez également & arréter et remettre en marche |a
achine avant d’enregistrer un nouveau programme (pour tout effacer).

SYSTEME DE HIERARCHIE ALGEBRIQUE

Souvenez- ' ‘
o r:z vm;s TJE 'ia* totalité de la puissance du systéme d‘introduction AOS travaille pour
, meme a l'intérieur des programmes. Les opérations sont réalisées en suivant la

hierarchi '
‘rchle mathé.n'.lathue correcte. Cet ordre peut ne pas correspondre a I'ordre des Instructio
Gue vous avez utilisé dans vos programmes. h

}
1
|
|
|
|

I f ‘ ient |
aut se rappeler que votre calculatrice retient jusqu’a 4 opérations en cours 3 un moment

Pendant la prochaine décennie, les concepts de logique et de mémoire deviendront donné.

omniprésents dans notre existence quotidienne. Les dispositifs programmables seront

partout , dans la cuisine, pour vOS finances personnelles, dans les télécommunications, dans
les assurances sociales... partout. Dés a présent, |'apprentissage des bases de la programmation
sur votre calculatrice vous prépare au bon usage de ces futurs dispositifs et a les apprecier
comme des choses naturelles dans votre vie quotidienne future.

Si vous a ' '
vez un doute en ce qui concerne !'ordre de calcul dans les expressions, souvenez-

Vous - _ i
que vous pouvez intercaler des parenthéses, \ﬂ Y] pour étre certain que les
calculs soht bien réalisés dans I'ordre voulu. B

- 17

L)
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RECHERCHE DES CAUSES
DE MAUVAIS FONCTIONNEMENT

Rappelez-vous que des touches de fonctions spéciales (variables simples) doivent suivre le
nombre sur lequel elles travaillent. Si vous souhaitez obtenir le sinus de 30°, la séquence

de touches a utiliser est 30 [2nd m

TOUCHE | =___\ —Cette touche termine toutes les opérations en attente a l'intérieur de
votre machine : faites trés attention en I'utilisant {faites particuliérement attention a

I'utilisation de la touche | = |dans les sous-programmes).

Il est préférable d'utiliser les touches (][ ) | pour terminer les calculs dans un sous-
programme puisque la touche | = | risque de terminer les calculs en attente dans le

programme principal. o

ETIQUETTES — Veillez 3 n'utiliser une étiquette qu’une seule fois dans un programme.

MODE ANGULAIRE — Si vous utilisez I'une quelconque des fonctions trigopnométriques,
rappelez-vous que lorsque vous mettez la calculatrice en marche elle interpréte tous les
angles en degrés; 8 moins que vous introduisiez une modification avec les séquences de

touches [2nd| ' Rad I8 '2nd| BT . 'a calculatrice restera dans ce mode angulaire
jusqu’'a ce que vous en changiez a nouveau (ou que vous arrétiez la calculatrice).

MEMOIRES — Vérifiez que toutes les opérations faisant appel aux mémoires utilisent ia
mémoire correcte. Notez également que si 4 opérations sont en cours dans une expression,
les mémoires 5 et 6 sont utilisées pour conserver certains résultats intermédiaires. Les
données antérieurement emmagasinées dans les mémoires 5 et 6 seront perdues si un calcul
requérant 4 opérations en cours est programmé (il en va de meéme pour la mémoire 7 qui est
le registre «t»). N'oubliez pas non plus que la mémoire O est utilisée avec I'instructiofy

2nd] RN -

Vous constaterez qu’avec un peu d’expérience vos programmes fonctionneront parfaitement
sans problémes. Vous acquérerez également un «ceil de lynx» pour détecter les problémes

potentiels lorsque vous les recontrerez. En conséquence, la meilleure facon d’apprendre a
corriger les mauvais fonctionnements est d’utiliser intensivement votre calculatrice. Avec

I'expérience, vous n'aurez pratiqguement plus besoin de le faire.
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APPLICATIONS

® LESSOLDES

® COMPTAGE

® FACTORIELLE
¢ COMBINAISONS
®

CALCUL D'INTEGRALES (METHODE DE SIMPSON)

REGRESSION LINEAIRE

JEU DU NOMBRE MYSTERIEUX
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: i in. Le directeur pense que les ventes pros N
Imaginons gque vous travaltluez‘ dans un g!rand magasin. P q g pr / A PROGRAMMATION
motionnelles sont une bonne idée. Aussi les prix sont-ils souvent démarqués. De plus I'im- & AN
S ] § P
portance de la remise varie d’un rayon a l'autre (25% pour les chaussures, 15% pour la 5. A NS "' ' Efface le contenu de la calculatrice et la met en
quincaillerie, etc). T AN/ mode «programmation OFF-ON (LRN| J
OBJECTIF 1
. . L, Utilise | - ! —
V ous souhaitez pouvoir aller dans n'importe quel rayon du magasin,introduire le prix d'un =8 démamjé”;::::ta::f:é pc;ur calculer le prix XJCC] ) [=] el
— . . p ’ . - : - S Fmuie T
article, appuyer sur | REEt obtenir le prix démarqué. Vous souhaitez aussi pouvolr mo- . J )] [=
ifier I'importance du rabais aussi facilement que votre directeur le fait en passantd’'un &= , ) 1
difie | p q g S’arréte en affichant le résuitat
rayon a ['autre. ; R/S
STRUCTURE DU PROGRAMME Retourne automatiquement au début duy programme
A pour le calcul suivant. [RST]
Lorsqu’un article est démarqué de 25%, vous pouvez trouver le nouveau prix en utilisant ¥
la formule : «Nouveau prix = ancien prix x (1—0.25). En fait, pour n‘importe quelle risto ~ ::?n;::::“é I.aI caicula}'rif:e d’arréter le mode «programmation T
on trouve le nouveau prix a partir de la méme formule: se la machine pour le premier calcul. LRN] [RST]

Nouveau prix = ancien prix x {1—ristourne).
Dans votre programme, vous emmagasinez la valeur de la ristourne sous la forme d’un
nombre plus petit que 1 (25% = 0.25) dans la mémoire 3. Cette valeur est ensuite rappelée_g
chaque fois que |’on a besoin de calculer un nouveau prix. L
Nouveau prix = ancien prix x (1= RCL 3).

figurent sur I"organigramme ci-dessus.

FONCTIONNEMENT

Le di idé
© directeur a décidé de démarquer de 25% le prix de vente de chaussures marquées 74.95 F

89.95F et 94 95F | aimerait aussi
O5F . ' que vous démarquiez les prix de vente des |i ?
pour 30F, 39.95F et 87.6F Quels seront les nouveaux prix ? e fwes de 13 %

L 'avantage de cette méthode est que, passant a un nouveau rayon avec un nouveau taux
de ristourne, vous n‘aurez qu’'a emmagasiner le nouveau taux dans la mémoire 3, pour

- . ' -t ' Lo .
T (oo -'\-l____ . . R -y _rr d - ..".,
e e A R L S T LT
' 2 Eh R R, S
. 5 B

pouvoir calculer le nouveau prix. Cette technique est utilisable dans de nombreuses situa-
tions ou vous souhaitez changer un nombre dans un programme sans réenregistrer tout le Appuyer sur Affichage/Commentaires
programme. Eﬁ—_fﬂ Fix [ 0.00 Ceci indique a la machine d'arrondir fa valeur de
0.5 W ; I"affichage au centime le plus proche.
| - 0.25 Emmagasine le premier taux de ristourne dans la
Introduises | mémoire 3. .
oduisez les anciens prix et appuyez sur 'R S| .
' pou e
74.95[R'S 56.21 2] pourvoir les nouveaux prix s'afficher.
8995 R g | 67.46 Nouveaux prix
94 .95 R/S 71.21
|ntrndui52;f4 S—To ésdé 014 Emmagasine le nouveau prix.
€S prix marquer au taux d " |
30 (RS 26.10 e 14% et appuyer SUFLEE pour lire les nouveaux prix:
39‘95r,@‘_,§] 34.76  Nouveaux prix
875 R s 76.13

N ' ' ‘
| Otez qu’en emmagasinant le taux de ristourne dans la mémoire 3
€ taux lorsque vous passez d'un rayon a l'autre, |

EXERCICE.

E ' z . l

nement. P iez- - .
d'artic| ourriez-vous reécrire le programme ci-dessus pour garder en mémoire n°4 le nombre
cles que vous avez démarqués. (Réponse-type page A-10)

—_—

Il est trés facile de changer

ey
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COMPTAGE ! BOUCLES A
COMPTAGE ! BOUCLES AVEC VEC

Gojp er  [Znd EER D

G0l n ET [2nd] ll n

/j\ PROGRAMMATION

Efface le contenu de la calculatrice OFF=ON
Passe en mode «Programmationy LRN]

Lorsque vous utilisez le programme[

Nous voyons déja et vous le constaterez encore souvent qu ‘il est commode de pouvoir
«compter » a I'intérieur d’un programme. |l existe de nombreuses fagons de le faire et dans

I'exemple suivant nous vous en montrerons quelques-unes.

-|.
|

Vous introduisez ici le n
omb
Il existe de nombreuses fagons de réaliser des boucles. Vous avez déja constaté comment nn ren

peut le faire facilement avec [RST| 4 la fin du programme. Mais la touche st rameéne tou-
jours au début, si bien que c’est la 'totalite du programme qui est «boucléen. Il existe de -
nombreux cas ol I’'on souhaite avoir une boucle sur une partie seulement du programme. 3
Dans ce cas la touche @ travaiflant avec des étiquettes peut étre utile. Pour créer une
boucle qui n‘implique qu’une partie de votre programme il suffit :

Prendre le nombre affiché et
I’'emmagasiner en mémoire 1. o

i

Arrét

— De placer une etiquette 12 ol vous souhaitez commencer la boucle avec la séque
ce de touches |2nd| - nin est 'une des étiquettes disponibles numeérotées 0 a 9) Introduire le nombre de départ
_ A la fin de la boucle, de veiller & ce que la derniére instruction soit ,GTO nin é
le méme numéro d’étiquette). Prendre le nombre affiché et
I'emmagasiner en mémoire 2. 5T0] 2
Voici un exemple de comptage qui implique la mise en ceuvre d'une boucle. -
OBJECTIF Et g
tiquette (nd) 1
Vous aimeriez constituer un programme qui impose a votre calculatrice d’incrémenter de ,
1,2, 4,...n, un nombre au choix. Vous aimeriez aussi commencer a compter a partird‘un
nombre quelconque. Vous souhaiteriez que les choses se passent de la fagon suivante. Comptage :
— Introduction de n et appui sur |[R/S Vous ajoutez le nombre n (dans la RCl 1 [SUM
B memoire 1) au nombre de départ (dans 2 (R o
— Introduction du nombre de départ et appui sur | Sj La calculatrice compte la mémoire 2) et vous rappelez le résultat ) 2
alors, quel que soit le nombre n sélectionné, en cummeng:ant par le nombre de &
départ. ; fE
ssan) [l Jevens Pause
Dans la premiére partie du programme vous emmagasinez le premier nombre introduit n H
dans la mémoire 1. Puis vous emmagasiner le nombre de départ du comptage dans la mé-
moire 2. Puisque vous ne souhaitez pas revenir & cette partie du programme pour la sequen-; | Retour a I étiquette 1. (et rEpétltmnl 610 1
ce de comptage, il suffit de placer ici une étiquette indiquant & la calculatrice qu'il sagit
du point de retour de la boucle.
Aprés |'etiquette, enregistrez la partie comptage du programme. Pour ceci vous pouvez rapp p;”é_te_“_’*‘ "_"ﬂde «programmationy
le nombre n servant 3 I'incrémentation (de la mémoire 1) et I'ajouter au nombre de ' streinitialise URN] [RST

départ (dans la mémoire 2). Pour voir I’évolution du comptage, rappelez le contenu de la
mémoire 2 et programmez un temps d’observation (pause). Ensuite repetez le processus en

revenant a l'etiquette.

- ———— s —— e — —————




FACTORIELLE ! BOUCLES AVEC

GTol Il

La factorielle d'un nombre est une fonction rencontrée fréguemment dans les études de
probabilites et de statistiques. La factorielle d’'un nombre est symbolisée par un point
d’exclamation. (en conséquence factorielle de 17 s’écrit 17!) Quand vous recherchez le
nombre de fagons différentes dont 17 personnes peuvent s’assoir sur 17 chaises, la réponse
est factorielle 17. La factorielle d'un nombre quel qu'il soit, par exemple 5, est calculée
comme suit :

Ol = 9 x4 «~ 3 x 2 x 1
La factorielle d'un nombre N quel gqu'il soit, est égal 3 :

COMPTAGE ! BOUCLES AVEC

2nd

Gtol n ET [2rd] Il n

R S

FONCTIONNEMENT

Introduire précautioneusement le programme 3 partir de I'organigramme. Pour comme

le comptage il faut simplement :
® Introduire le pas d'incrementation (par exemple 5) et appuyer sur Hj
® [ntroduire ensuite le nombre par lequel vous souhaitez commencer
(disons 120 et appuyer & nouveau sur [R S

.____n

Votre calculatrice commence le comptage :

}33 NI =N« (N-1) « (N-2) ... <1
135. (Le nombre 0! est défini comme étant égal 3 1.)
e OBJECTIF

145.

Enregistrer un programme qui permette d'introduire un nombre (par exemple 17), d'appuyer

S —

sur R S et de calculer puis d'afficher sa factorielle.

STRUCTURE DU PROGRAMME

Cet exemple est une utilisation naturelle de la séquence de touches 2nd B GTO: n*pour
générer les nombres 17, 16, 15. .. 3, 2, 1 dans la mémoire 0. Nous allons d’abord introduire

le nombre, le charger dans la mémoire O et placer une étiquette (étiquette 1) immédiatement
apres; puis, rappeler la mémoire 0, utiliser la touche multiplication et introduire la séquence

EXERCICE

Ecrire un programme qui vous permette d’élever un nombre quelconque a des pmssances
partant de zéro et incrémentées selon un pas choisi. Par exemple introduire 13, appuyer k-

sur - H__S introduire 2 appuyer 5‘"1H S |et afficher les résultats suivants : de touche [2nd] GTO/1. On peut visualiser la boucle de la maniére suivante :
(ou 13°) E 3
169 (ou13?%)
28561 (ou13%) - -
4826809 (ou 13°) s> appeler le contenu de la Multiplier
etc. mémoire O
(utilisez la touche | Y X |),
(Réponse-type page A-10).
- Décroitre le contenu de

la mémoire QO de 1. \

Si le premier nombre placé dans la mémoire 0 est 17, le premier tour de la boucle produira
17 x et la quantité dans la mémoire 0 sera réduite 3 16. Aprés la boucle suivante, on aura
17 x 16 x et 15 dans la mémoire 0. Cette boucle continue & générer les opérations requises
pour le calcul de la factorielle.

Quand le contenu de la mémoire O est zéro, le calcul est terminé et on peut lire le résultat
de tous fes prﬂduits Cependant puisque la dermére upératlnn mdlquée ala calculatrlce

d’erreur). Pnur:_éillter cet inconvenient vous pouvez mtrndunre un 1 | =] alafin
du programme et le produit flnal i 1 | T donne le résultat correct.
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FACTORIELLE ! BOUCLES AVEC
FACTORIELLE ! BOUCLES AVEC

2nd] ¥ GTO] n

2nd] [ (GO n

/"\\_ PROGRAMMATION : PROGRAMME DE FACTORIELLE

FONCTIONNEMENT

Introduisez précautionneusement le programme 3 partir de I'organigramme. Une fois qu’il est

Efface le contenu de |3 mach'me OFF ON [l '.m rné'mnirei pour calculer la factorielle d'un nombre quelconque (entier positif inférieur & 70) .
Passe en mode «programmationy il suffit de I'introduire et drﬂDpUVEf sur |H.-'IS]
Lorsque vous utiliserez le programme Quelques exemples :
le nombre sera introduit ici APPUYER AFFICHAGE/COMMENTAIRE
Emmagasine dans la mémoire 0 5
— R/S
le nombre affiché ISTO] 0 = - 120.
R/ 3628800
}E 17 E&_ 3.5568743 14
{ o0 B 3.0414093 64
: 2nd| JUIN 1 - % : : :
Etiquette + : EZ Nntez+ que ce dernier Fafcul occupe votre csflculatrlce pendant un certain temps. Souvenez-vous
| fEZ du 'fart.que chaque fntrs que votre calculatrice exécute une boucle, il faut lui laisser le temps
| i nécgssarre pour obtenir le résultat. Certaines boucles peuvent prendre des heures ou méme
Réappelle la mémoire 0 et multiplie - ; dE?jﬂUl‘S ! Notez également que ce programme donne un résultat incorrect pour O ! Pour O
RCL| 0 | X H IHSI , le .résultat obtenuest 0 et non 1 comme il devrait étre. (Vous pouvez souhaiter déve-
g lopper,a titre d’exercice,un programme ne donnant pas un résultat incorrect pour 0).
Comme nous I'avons déja mentionné, I'utilisation de la sequence de touches [_Enjdj est
Contrdle la boucle par I'instruction m CDmI:ﬂDdE dans nombre de situations. Dans cet exemple nous vous avons fourni une intro-
La calculatrice soustrait 1 de la mémoire 0 et duction a quelques-unes des situations les plus évidentes. Dans I"application suivante, nous
SIDIFFERENT |
ﬂ Ecrivez un programme qui affiche la factorielle des nombres 1,2, 3, 4,...etc. Vous voulez que
le nombre soit affiché pendant une durée égale a deux «pausesy, et que sa factorielle soit
Retourne a I'étiquette 1 GTO| 1 affichée pendant une durée éqgale 3 trois «pausesy. {Réponse-type page A-10)
Compléte I'opération | X |
plét pératmn L X |avec 1 | (=] s
= et arréte.
Réinitialise pour un nouveau calcul RST

Arréte le mode «programmation» et réinitialisel LRN]  [RST]




——rran

COMBINAISONS :

ET |[INV][SBR

SBR

m——ge e — e —

Intéressons-nous & un exemple de calcul tiré des statistiques qui implique I'utilisation de §
programmes. Un dénombrement de combinaisons est utile lorsque les objets sont mis par:
groupes. (Exemple : objets classés par groupes de 3 quelque soit I'ordre dans chaque gro '.

La formule générale du nombre de combinaisons de r éléments pris r a r, s’écrit C{ ) ou

C C _ n!
n ravE{: nr  {n—=r)!rl

Rappelez-vous que n! signifie factorielle (voir application précédentes).

OBJECTIF

/ Vous suuhaltez un prugramme qu1 VOuUs permette d introduire le nombre total d éléments

————ra

STRUCTURE DU PROGRAMME

Pour calculer la factunelle on utilisera un sous-programme qui fonctionne avec la séquen
de touches '2nd MCnmme décrit dans |I'application précédente. Nous pouvons ({récu-*' f’
perery le programme factorielle déja écrit et I'utiliser comme sous-programme, en le faisa '
commencer par une étiquette (étiquette 2) et finir par la séquence de touches INV @E[

Calculons n!, conservons-le dans la mémoire 1, calculons r!, conservons-le dans la mémoire ¢
2, calculons (n-r)!, conservons-le dans la mémoire 3, puis utilisons ces résultats pour calculé e

c - .nt
o (n r)lr
PROGRAMMATION
Introduisez le programme précautioneusement a partir de I'organigramme de la page
sujvante.
FONCTIONNEMENT

En utilisant le programme, calculez le nombre de mains de «pocker» {5 cartes) qui peut-
étre obtenu a partir d’un jeu de 52 cartes.  (g,Cg) 3

APPUYER AFFICHAGE/COMMENTAIRE
52 [R/S] 8.0658175 67 (il s'agit de 52!.) |
Note : Attendre suffisament longtemps 3
pour que votre calculatrice termine le calcul . 3
S [R/S] 2598960. Nombre de mains de pocker

possibles a partir d'un jeu de 52 cartes (52{35)

A présent imaginons que vous souhaitiez utiliser uniquement le sous-programme pour
trouver 101,

[0 Iser} 2 3628800. (quiest 10!)

i

©

Efface le contenu de la machine OFF ON
Passe en mode «programmation » ["R”]
Pendant le fonctionnement, vous U0
introduisez ici n _
Emmagasine n dans la mémoire 5 sT0] § 1
i1 !
Calcule n! avec le sous-programme 2 SBR] 2 JI.‘!-'—"L‘:'
02
Emmagasine n! et arréte le déroulement - -
du programme. sT0] ] [R/S] }m
Pendant le fonctionnement vous introduisez ici r 04
Emmagasine r dans la mémoire 6 STO| B I
IT >
Calcule r! avec le sous-programme 2 SBR] 2 m
06
Emmagasine r! dans la mémoire 2 - ST0] 2 m
I 07
Calcule (n-r) RCL] 5 [=] [Rcl 6 [=]
§is 1
Calcule {n-r)! avec sous-programme 2 'SBR] 2 m
12
Emmagasine (n-r}! dans la mémoire 3 [STO 3 m
1I 3
Calcule : n RCL 1 (=]
n r!rl (C] Rl 3 [X] R 2 [ ]
Puis arréte et reinitialise =] R/S |R5T
23
Etiquette du sous-programme 2 2nd] TR 2
- T 24
Emmagasine le nombre affiché dans la 570 0 '
L_meémoire O, ﬁ - 15
Calcule la factorielle 2nd| QUIN ]
{voir programme de I'application RCL [] E
précédente). 2nd] GT0| ]
| (=]
_1 32
3 %
Fin du sous-programme [INV| [SBR] o
* 33
Arréte le mode «programmationy et ey |
LRN |R T|
reinitialise [J >
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EVALUATION DES INTEGRALES . | CVALUATION DES INTEGRALES :
METHODE DE SIMPSON | METHODE DE SIMPSON

A titre d’exemple, nous allons écrire un programme pour calculer |'intégrale de
y = %% +3x — 1 entrea= 1et b= "5 en utilisant n = 6. (Note, |'approximation de |'intégrale

Vous cu:n:maissez sirement le symbole [ qui veut dire «intégrale de» .[ P f(x) dx est
appelé I'intégrale de la fonction f (x) d'une valeur x =2, & une deuxidme valeur
X = Db, etreprésente la surface comprise en : : -

tre la graphe de la fonction f(x) I'a » devient d’autant plus précise que n est plus grand).
et les verticales passant par a et b. (x), Vaxe des x, : PP !

Si vous connaissez les techniques du calcul | o’  OBJECTIF

. /4 e

'ntégral, vous savez qu'il existe des méthodes /% Nous allons concevoir le programme de telle sorte qu’il utilise un sous-programme pour

Pérmettant de calculer exactement cette in- 7 } ! \ f’ résoudre de fagon répétitive I'équation y = 2x? + 3x — 1 pour chaque valeur de x comprise
Y entre a et b. Nous calculerons la valeur approximative de |'intégrale en utilisant ces valeurs.

tegrale. Vous savez également que dans d’autres
Cas, cette evaluation peut étre extrémement
difficile ou méme impossible | —

Le programme sera constitué de fagon a :

STO| 0.

Introduire n {(nombre de divisions — doit étre un nombre entier), et appuyer sur
Introduire b et appuyer sur STO] 1.

NN

On utilise alors des techniques d’approximation.

: . Valeur .
Une de ces méthodes d'approximation est ‘4 ’ inté dle Z Introduire a et appuyer sur STO] 2.
. edrdie Appuyer sur [RST| [R/S] et aprés un certain temps, obtenir sur I'affichage I'intégrale de

modifie, sera le sous-programme 1 qui évalue la fonction. Il suffira d’appuyer sur

GTO] 1 (en mode normal), puis d’appuyer sur ILRN] et d'introduire la fonction en se sou-
venant que x est dans la mémoire 2 et de terminer avec 'INV| |[SBR| , d‘appuyer a nouveau

sur |LRN| d’introduire les nouvelles valeurs de a, b et n et de continuer.

appelée «Méthode de Simpsony. . |
W : la fonction. Pour évaluer I’intégrale d’une fonction quelle qu‘elle spit, la seule chose a
a b

= ¥

Quand on utilise la méthode d’approximation

de Simpson on divise]’intervale entre a et b \ "
en un nombre égal de parties (n). La largeur Y ' STRUCTURE DU PROGRAMME
de chaque parties, w, est donnée parw=2=2a [; \ Pui = f(x) = 2I 2 + 3x — 1 a besoin d’étre évaluée plusieurs fois dans ce programme
Dans la figure ci-contre la surface est divi én - q : Y e ' ' i I i stre.
en 6 parties. d . o visee il et qu’elle doit étre aisément interchangeable de fagon que d’autres intégrales puissent étre
e maniere que w =2-2 po ' calculées, nous I'enregistrons donc  dans un sous-programme, 2 la fin du programme. Commen
calculer approximativement |a surface totale cons le programme en calculant w = b-*f en le mémorisant et en le rappelant chaque fois que
sir:rus la courbe (valeur approximative de f(x) nous en aurons besoin. Puis nous écrirons les pas de programme pour trouver le coefficient
l'intégrale), on utilise la formule suivante : multiplicateur correct pour chaque terme Y dans la formule de Simpson :
| | Surfacez%"r('{l +4Y, + 2Y, + 4, ~ ...+ 2Y . *4Yn ---le).
i G N S - | -
X X XX XX X | (Notez que les coefficients de Y seront soit 1, 2 ou 4 en fonction du terme calculé.) Nous utili
d b serons le sous-programme 1 pour évaluer chaque terme Y, le multiplier par le bon coefficient

et sommer le résultat dans la mémoire 3. Puis nous passerons a la valeur de x suivante, deter-

Surface = W n . .
3 - e 4Y, Yo t4Y, - 2Y, o+ Y, Y., ) ’ minerons un nouveau coefficient et une nouvelle valeur de Y ceci étant répété pour les n
intervalles. Enfin, nous calculerons Y, ; la sommerons au contenu de la mémoire 3, multi-

plierons par 4 et afficherons le résultat final.

Avec  yi = yaleur de Y pour x =a
Y2 = valeur y pour x =a + bw |
Y3 = valeur y pour x =a +w +w,
Yn+1 = valeur de y pour x =b,

Cette formule qui semble trés lourde, est en fait calculée aisément avec le programme que
nous allons étudier maintenant

4-11 | .19




EVALUATION DES INTEGRALES :
METHODE DE SIMPSON

PROGRAMMATION

InFrudunre le programme précautionneusement a
sulvante,

FONCTIONNEMENT

Pour passer & une autre fonction :

® Veiller 3 ne Pas vous trouver en mode «programmation

® Appuyer sur FEOJ 1.

® Appuyer sur ﬁ,_ﬁ@

® introduire la nouvelle fonction.

® Terminer avec une séquence 'LIHVJ EEE: suivie de r[,ﬁsﬂ :
—_ H .

|
. L

Pour évaluer 2x2+3x—1 poura=1,b=5 n=¢6":

APPUYER AFFICHAGE/COMMENTAIRE
6 [sT0] O 6. Valeur de n,

5 Is10] ] 5. Valeur de b,

| Istol 9 1. Valeur de a,

[RST] (R/S] 114.66667

calculs,

P
A,

EVALUATION DES INTEGRALES :
METHODE DE SIMPSON

PROGRAMMATION

partir de I'organigramme de la page

Souvenez vous que
ce ‘inté
q Programme calcule I'intégrale de y =2x2 + 3x —1.

Valeur approximative de I"intégrale
laissez suffisamment de temps a votre
calculatrice pour qu ‘elle termine ses

4-13

Efface le contenu de la machine et passe en
mode «programmationy. OFF-ON
b—a . RCL| 2 [INV|
! nserve dans les mémoires —— e
Calcule et le co RCL] O |INV]
1 eth. RCL| 1 [STO
4 '
Coefficient de Yi
= :I:
2nd 0
Point d’'insertion du bon coefficient de Y P
STO| 4
Calcule Y et multiplie par le bon coefficient. Fait [sBR] 1 [X
la somme du résultat dans la mémoire 3. RCL| 4 [=
1t
Ecrit la valeur suivante de x dans la mémoire 2. RCL| 1 i@f 2
Répéte le calcul n fois. 2nd
Y a t-il O dans la mémoire 0?7
NON QuUl
[ Génére le bon coefficient de Y mur\\
: GTO
| la boucle suivante. 4t
//
Calcule la valeur Yn+1, fait I'addition en mémoire | (sgr] | [SUM 3
3, multiplie par 7 et affiche le resultat final. RCL] 5 [+—] 3
Place le coefficient utilisé antérieurement dans le 2nd|
registre t et le compare a 4. RCL| 4
IT
t contient-il un 4 2nd] EEd
oul NON
r \
Si le coefficient précédent était 4, 7
le remplace par 2. //
Si le coefficient n'était pas 4, le remplace par 4. GTO
2nd 1
Sous-programme 1 pour le calcul de —— o
e P Ret] 2 [=2] [X] 2 [+
y = f(x). {Peut étre remplacé par une 2 [X] [rel
utre expression), - : r—
utre expression) ) [seR]
Arréte le mode «programmationy et réinitialise. [LRN]
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REGRESSION
LINEAIRE

Que ce soit a I'école , dans le commerce ou les affaires il existe nombre de situations ou
Fon souhaite prévoir certains événements futurs en se basant sur I"expérience acquise
avec des événements semblables. En biologie par exemple, vous pouvez souhaiter prévoir
les effets sur la croissance des modifications de régime alimentaire des animaux. Si vous
étes commergant vous souhaitez prévoir I'effet sur les ventes d’une augmentation de la
publicité. Dans les deux cas vous souhaitez, partant d’un ensemble connu de données,
Futiliser pour établir un graphique et prévoir le résultat futur en extrapolant la courbe.

point de droite de tendance
donnée ou de régression linéaire

La procédure normale consiste & tracer une ligne
droite qui représente au mieux la tendance de
| tous les points de donnée ou de test dont vous dis-
, i posez. Ensuite, cette ligne peut-étre prolongée
: I' pour prévoir des événements similaires. Chaque
/ | t
| |

point de donnée est généralement exprimé sous

forme de deux nombres, une coordonnée x et une
ordonnée 3 X, X, coordonnée vy,
l'origine (b)

La détermination et le tracé de la meilleure droite parmi un nuage de points sont relative-

ment difficiles de fagon empirique. Cependant, avec votre Calculatrice, vous pouvez aisément
résoudre ce probléme et traiter simultanément plusieurs autres problémes;

En premier lieu, toute droite peut-étre représentée par | ‘équation : y = mx + b, oum estla
pente de la droite et b son ordonnée 2 Forigine,qui est le rappert de la variation de I'ordonnée
a la variation correspondante de I"abscisse . L'ordonnée a I"origine b est I'ordonnée du point
ou la droite coupe I'axe des ¥. Quand vous connaissez |a pente et I'ordonnée a I'origine

d’une droite, vous pouvez aisément Ia tracer et la prolonger pour I'utiliser dans des dalculs
ou des prévisions,
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REGRESSION
LINEAIRE

e

La formule pour 'ordonnée a l'origine est :

b=y — mx

n -
= X Vi signifie somme des produits des coordonnées de chacun des points (de 1 a n) ou

:EHT.‘.D:E X1 Y1 +X2y2+ .....+ Xy ¥Yn. Avec I'aide de certaines touches spéciales de votre

' etb
calculatrice et du programme que nous allons écrire, vous serez en mesure de ::?Iculer :LE
aprés un travail trés réduit par rapport a celui normalement nécessité par le traitemen

ces formules complexes.

Le programme vous permettra égalemeht d’'utiliser vos données pour faire des prém;lsmns.

i i et obtenir la valeur corres-

i ntroduire une nouvelle valeur x et ob

Connaissant m et b, vous pourrez | ' eor

i =m + b. Ou bien vous pourrez in

urbe en utilisant la formule y = m u '

pondante de y sur la co o
duire une valeur y et prévoir la valeur correspondante de x sur la courbe en utilisan | éq
y—b

tion X =

Ce programme permettra aussi de trouver un nombre appelé le coefficient de cu:;ilii:mn
(ou r2). Le nombre r qui se déduit de r2 par simple pression sur la touche -ﬁcé e ‘
valeur absolue du coefficient de corrélation. C'est une mesure de la ;o:ne ;eg; ::ﬁiciem
' ' trement dit, de la bonne corrélation).
des points de donnée par la droite (au ' O o e roe.
‘esti ' ue I'on peaut avoir dans des estimations '
permet d’estimer la confiance q | e e e w0 oot
indi llente corrélation. (La calculatrice p
Une valeur proche de 1 indique une exce - P
isi ‘ tendance). Une valeur proche de 0 indique q
avec précision sur la droite de | * .
données possédent une faible corrélation et que la droite de tendance détergnni&lmr
calculatrice ne peut pas donner des précisions fiables. La formule donnant r= est .
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REGRESSION "" REGRESSION

LINEAIRE LINEAIRE
OBJECTIF 21
A P —
' ' " : ; - vervIveTen tenu de la calculatrice e N (BN
Nous all?ns écrire un programr;le qui w{nus permette d’introduire les points de donnée - lﬁ) E;:::Z:;ﬂ;:::mgmmmatiunn I OFF ON [LRA
ment puis de calculer m, b et r%, Ultérieurement vous pourrez,si vous le souhaitez, calct N / y F'“t]
i , d uyer sur - ’
!a val!aur Y ccfrrespnndant a une valeur de x donnée (ou x pour y donnée). Pour ce fa r N i',!,'::,';ﬂﬂ?,f:apﬁfw‘:- sur' /g |-
il suffira de suivre les étapes suivantes |
. . . . - g Introduit chaque point de donnée (2nd] EZ3 [R/S] [RST o3
o Introduure_ les points de donnée en introduisant x, en appuyant sur[m::t introduire e? fréiﬂ?tiﬂliﬁﬂq , ! e @
Y €t appuyer sur [R/S|. Ceci sera répété jusqu’a ce que tous vos points de donnée (x, 1 m
) ) e i
soient Enreu_:llstrés. : Identifie le sous-programme 0 2nd] W8 O 0
® Pour trouver m composer |SBR| 0. b i
® Pour trouver b composer |SBR| 1. : RC 5 ) REL 0 L= . i2nd
® Pour trouver r? composer SBR| 2., et appuyer sur [ VX | pour trouver r, lcule 12 pente m = -“E"] '?:J ? -
r . Y B - .. —
i.’ Happe!ez-vqus, qu une valeur r proche de 1 signifie une bonne corrélation, une val calcule la pe ,,:W ‘;::;’ ; 16
proche de 0O signifie que Ia calculatrice n’est Pas en mesure d’assurer la corrélation de & @
vos données avec une droite), = H 2nd] 0D 1
® Pour prévoir la valeur y de la droite pour une valeur de donnée, il vous suffit d’introdu |dentifie le sous-programme 1 .
la valeur x et de composer [SBR] 4. :' Les o
| s8R o [X] [nv] [2nd] EH
; - — 2nd =
STRUCTURE DU PROGRAMME | Calcule Fordonnée a origine ?T;} ok == 25
La premiére étape consiste 2 introduire les points de donnée en utilisant les touches SPECH il D m .
_ QE votre calculatrice. (Les touches [2nﬂ , l2nd’ et situées dans lé Identifie le sous-programme 2 2nd Z 9
- coin inférieur droit de |a machine et décrites 3 la fin du chapitre 2), | 11
- | s8R o (x2] [=] [2nd
Plutdt que de manoeuvrer @Gg_; pour chaque donnée, nous incluerons une séquenc Calcule r? (X] [inv] [2nd] B (=]
simple dans le Programme pour faciliter I'introduction des points de donnée. Puis nous | NV @ 34

X ouy. Suivez I'organigramme, avec attention (la longueur du programme a été minimis
grace a l'utilisation de Iarithmétique directement en mémoire). ~. Sous-programme 3 2nd] HYIW 3

diviserons le reste du Programme en 5 sous-programmes pour calculer m, b, r? et pour t
" Introduire une valeur de x |
| (3) <t

5 1} .
PROGRAMMATION sto] 7 [SBR] g [2nd] B 7
' ' Calcule la valeur de y SBR] ] [SuM 7 [RCL] 7
Introduire précautionneusement le programme en suivant I'organigramme de |a page suiva correspondant & x INv] [SBR >
Introduire une valeur y. TE | @ -
2nd] I 4 l <
Identifie le sous-programme 4 l ~:.] o
sT0] 7 (SBR] ] [INV] [SUM 7
Calcule la valeur de x correspondant SBR] 0 [INV] [Znd 7
v | [Red 7 (nv] [seR |

| = " as
" Note : || n'est pas nécessaire de sortir du mode «programmationy, car :a totalité des 50 p
étant utilisés, !a calculagfce revient automatiquement en mode normal.
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REGRESSION

REGRESSION
LINEAIRE
LINEAIRE
FONCTIONNEMENT S
Com APPUYER SUR AFFICHAGE/COMMENTAIRES
a .
paraison de rfésultats de tests avec les performances Correspondantes. VVous étes dans les INV] [20d) IEHM [RST Efface les mémoires et initialise.
Introduire ici les données”

fier si ce test indi ; -

Existe-til une corrélation entre ey g foorer es}perf.nrmances commerciales supérieures ? 13 [=xt] 30 IR/S 2. compte le r)nrnbre 1de points

aimeriez connaitre la pente et |'ordonnée 3 I’ 'rs' S Gﬂrr:éiatmn est bonne, vous 8 (=) 30 [R/S 3. de donnée introduits

des prévisions. D'autre aure. 4 e¢ @ l'origine de la droite de fagon a les utiliser pour 10 [==t] 40 [R/S 4.

test de 9 laisse envisagefsznr:: :*::;ltez connaitre specifiquement ce qu'un résultat de 15 [=2t] 60 [R/S S.

indigue une performance commerciale d:{;: Fommerciale et quel est le résultat de test qui 20 [=xt] 50 [R/s 6.

Vous avez 10 , 4 [zt] 20 [R/S 7.

de sa Derfurm:r:zzls:;;f::isa;dets{msez pour chacun d'entre eux du résultat obtenu au test et 16 (=t 60 R/ 8.

dépassé les objectifs de v X pourcentage du temps pendant lequel I'employé a atteint oy 18 [==t] 50 [R/S] 9.

eénte hebdomadaire). Les données sont résumées ci-dessous - 6 [xxt] 20 [R/s 10. Les 10 couples de données sont

Employé No introduits

Jean . e au et Performance Commerciale Pour calculer la pente .

Henri 13 10 ser] 0 2.6837607 =m

Jacques 8 30 | | Pour calculer I'ordonnée a l'origine
Raymond 10 30 se] 1 6.1367521 =b
Marie 15 40 Pour trouver le facteur de corrélation
Gérard 20 o0 67 2 0.7497339 =r’
Daniéle 4 >0 = | 0.8658717 =r la corrélation est relativement bonne
(E."—;rnlin; 16 ;g car la valeur r est relativement proche

ouar 18 de 1.
Alice 6 gg Quelles sont les performances qu'un
résultat au test de 9 permet d’espérer.

Suivre la procédure ci-dessous,

prévision. 9 [ser] 3 30.290598 Prévision : environ 30% de performances

commerciales au dessus de |’objectif.
Quelle est la note au test qui indique une

performance de 75% au dessus de
I'objectif ?
75 (s8R| 4 25.659236 Un employé ayant une note d’environ

26 aurait une performance située 75%
au-dessus de I’'objectif des ventes.

pour introduire les données et en les analysant, obtenir une

* Note : Si vous commettez une erreur en introduisant un point de donnee vous pouvez effacer
le point défectueux en utilisant la procédure suivante : réintroduire la valeur y et appuyer sur

[INV] |2nd] . Reprenez alors I'introduction des données correctes normalement
(comme indiqué ci-dessus).
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JEU DU NCVIBRE MYSTERIEUX

JEU DU NOMBRE MYSTERIEUX

Combien d'essais sont-ils nécessaires pour découvrir un nombre «mystérieuxy compris entre TOUCHE PAS ~ CODE TOUCHE PAS ~ CODE
0et 10237 Vous obtiendrez une indication aprés chaque essai,indiquant si le nombre essayé OFF ON [LRN] L,—ST_G 7 - fr ;’
1 M r ’ oy o el a i ¥, ]

etait trop grand ou trop petit. Ce programme vous permet de jouer avec votre calculatrice ou ?—7—_9] 0 - 320 o 54 ;{T
que vous soyez. 2nd] | i) RE | %5’_ 5-:‘ o
0 07 00 2nd] XN 4 fAs ob 4
COMMENT JOUER SE | e Y STO| 2 i . L
2nd| KA 04 30 ; L8 o
- ) - SUM s SL N
Le programme d ie 1t e . . L+ s fo SUM ] - O
P Qb u nombre mystérieux ut:lllse un nombre de départ (inférieur & 1) pour générer Rell @ f T30 RCL] 2 30 387
Hn nombre secret que vous devez découvrir. Chaque fois que vous faites une propostion un = 07 85 N [2nd] B} S =
1 est affiché si elle est trop grande et —1 si elle est trop petite; le nombre secret clignotte si e 28 39 GTO| 8 32 o8
votre suggestion est correcte. Suivre la procédure suivante apres avoir enregistré le programme " 09 §e 2nd| X 3 o o
® Appuyersur| + |. Puis écrire I’ is et i - - = 0 05 GTO] 7 34 o1
_J+ Puis ecrire I'heure et la date (mois et jour) (Ceci donng un nom- = . ' . .
bre de départ quelconque inférieur 3 1). Appuyer sur i H--"Sf , la calculatrice «calculey nd NI 4; = 36 23
. A L= I £ 5.3 L o
5:!" nombre secret et affiche un zéro, vous indiquant que vous pouvez commencer ST0] 3 32 0 R/S 37 d
jouer. | % y 2nd) I s 38 86 8
o ESS__«EI_}_IfEI“ de trouver le nombre en introduisant une proposition et en appuyant sur } % ] 1 39 'L
@ﬁ,‘ 4. Si votre suggestion est trop grande un 1 est affiché, si elle est trop petite > It U0 M j? :f
' . . 7 B, ;__ l O
c'est —1. Si votre suggestion est correcte, le nombre secret clignote. | ]: R/S 47 21
- . ; 3 & R v
Pour effectuer une nouvelle proposition, introduire votre nouveau nombre et 3 19 ' 2nd] TN 7 43 55/
appuyer sur |SBR) 4. | 70 8 RCL] 7 44 33 7
® Lorsque le nombre mystérieux est découvert, appuyer sur RCL] 1 pour voir le = 7] 35 GTo] 3 45 o1
nombre d’essais effectués ! pour jouer & nouveau, appuyer sur @ﬁ] . Pour arréter (2nd) I 24 44 (LRN] [RST]
le clignotement, appuyer sur [SBR| 1, ce qui déclanche |a génération d’un nouveau
nombre secret & trouver. FONCTIONNEMENT

PROGRAMMATION

Voici la facon typique dont peut se dérouler le jeu :

A\

I Introduire le programme en utilisant le tableau de la page suivante (Ne pas oublier de fa i

\\'l/ ARRET/MARCHE et [LRN] .

AFFICHAGE/COMMENTAIRES
Introduire un nombre aléatoire (inférieur a 1)

APPUYER

i
i)
t
=

243411 F‘ﬁﬂ

R/S 0 Nombre secret prét
500 [sBr| 4 | 1. Essai trop grand
250 [s8R| 4 — 1. Essai trop petit
400 [ser] 4 — 1. Essai trop petit
450 [sBr] 4 — 1. Trop petit
475 [sBR| 4 1. Trop grand
470 [sBr] 4 1. Trop grand
466 's8r| 4 466. Clignotement - valeur exacte

[CLR] [rRecL) ] 7. 7 essais ont été nécessaires

LR, } ite i | i, appuyer
Pour jouer & nouveau appuyer sur CLR| SBR! 1. Ensuite introduisez votre essal, ppuy

sur :SBH] 4 et recommencez.
L




ANNEXE A :
FONCTIONNEMENT SUR ACCUMULATEUR ET SECTEUR

H—

Fonctionnement Normal

Votre calculatrice est congue pour un fonctionnement autonome avec une recharge
periodique de I'accumulateur au moyen de I"adaptateur/chargeur fourni. || est impor-
tant que le bon adaptateur/chargeur soit utilisé. Si le remplacement de I’'accumulateur
Ou du chargeur s’avére nécessaire, veillez 3 utiliser la bonne piéce de rechange.

ﬂj £

’ =]
Référence de

_
J j\h"“‘* I'accumulateur.

Référence du

Note : Deux combinaisons différentes d’accumulateur et d’adaptateur-chargeur peuvent
etre utilisées avec votre calculatrice. L’accumulateur BP/6 avec I'adaptateu r/chargeur

AC 9900H d’une part, I'accumulateur BP/7 avec |'adaptateur/Chargeur AC.9900 R
d’autre part.

Attention : L’utilisation d’un autre adapteur/chargeur que celui Indiqué peut appliquer
une tension incorrecte a votre calculatrice et I'endommager.

Pour assurer une autonomie maximum de votre calculatrice, connectez I"adaptateur/
chargeur au secteur 220V/50HZ d’une partet a la calculatrice d’autre part. Chargez le
bloc accumulateur pendant 4 heures lorsque la calculatrice est éteinte ou 10 heures lorsque
la calculatrice est en fonctionnement. L'adaptateur/chargeur et I’'accumulateur chauffent
légérement lorsqu'ils sont sous tension. Ceci est normal es sans conséquence. (Attention :

I"accumulateur BP/6 ne doit étre Chargé que lorsqu’il est correctement installé dans votre
calculatrice).

Veillez a ce que I'ergot
de la prise soit en face
de I'encoche de guidage
de la calculatrice.

ANNEXE A :
FONCTIONNEMENT SUR ACCUMULATEUR ET SECTEUR

—m

nt chargé, la calculatrice a une autonomie de

lateur déchargé peut affecter de fagon préjudiciable toutes les opérations de I:l caf:lcul:-
ula )
::T:ice en donnant des résultats erronés. Un bloc accumulateur déchargé se repére ¢o

caractéristique par un affichage fantaisiste, faible ou inexistant.

ccumulateur est difficile & prévoir. Cependant, t:'ians [
ée de vie de 2 & 3 ans soit environ

Lorsque le bloc accumulateur est entiéreme

La durée de vie d'un élément d'a .
cas d’'une utilisation normale, il peut avoir une dur

500 & 1000 cycles de recharge.

Recharge Périodique _
: - - 3 I'adaptateur/chargeur; toutefois
' t fonctionner indéfiniment branchée dap N
La calculatrice peu sa capacité d’accumulation s'il n‘a pas la possibilité de

Pour obtenir une longévité maximale de l'accun:mlateuu:, il
con autonome au moins 2 fois

le bloc accumulateur perd'ra de
se décharger de temps a autre. !
est recommandé de faire fonctionner la calculatrice de fa

par mois.

Décharge excessive de I'accumulateur | une fin de
Si la calculatrice reste accidentellement allumée pendant '-'“Et pér:;?ﬁ?;“::ﬁ;; I calcula-
semaine par exemple), raccordez f’adaptaur!chargeur’ p;:mant:i.s\nl iuur o rétabli,

trice étant éteinte. Si le fonctionnement normal de e Ece;sives de I'accumulateur
I'accumulateur doit étre remplacé. La répétition de déchargas ex e ¢ btre achetds
refidommage de fagon permanente. Des accumulateurs de Fechange pou

directement auprés de votre revendeur habituel.

-

- ' ' | r aura probabe-
Si la calculatrice n'est pas utilisée pendant plusieurs semaines, ! HCGUI‘HL: TT, :E 2 prod

in d'étre rechargé avant une utilisation autonome. L'accumulate |
menzib:;n::cumhandé de laisser le bloc accumulateur en place dans la calculatrice.
pas,




ANNEXE A :
FONCTIONNEMENT SUR ACCUMULATEUR ET SECTEUR

_ T— ——

-
-

Remplacement de I’Accumulateur

Le bloc acclumulateur peut-étre rapidement et sirnplement sorti de |a calculatrice. Wi !
I? calculatrice a I’envers,les touches vers le bas. Placez une petite piéce de mon :. dﬂ'”tE”"
Léencuc?e;lituée sur le cété de la calculatrice. Un léger mouvement de Jevier surn?e:epiéacf
iy ETDQE ;; Cu:j::l::;h?teurl de snr.*: logement. Débranchez soigneusement les fils qui relient
a calculatrice, Le bloc accumulateur peut, alors, étre enlevé de la calcula-

trice. Les mnétalli
| cunjcacts metalliques sur le bloc accumulateur (connexion entre bloc accumulateur
et la calculatrice) sont les bornes de I’accumulateur

Prenez soin d’éviter tout court-circuit di & un objet métallique . Pour remettre le bl
ar::r:umul:ateur en place, fixez Iés fils de connexion aux bornes de l'accumulateur (| . larite
ne. constitue pas un probléme, puisque le connecteur ne s’'ajuste que dans une us':'} m} e
I?lspusez alors I'accumulateur dans son logement pour que le petit gradin a !’e:trélr:tn' d
I"accumulateur s’ajuste sous I'arréte du fond de la calculatrice. Une petite pression 5L:rE )

I'accumulate it
ceun urlle met_en Position (ne pas forcer). |l sajuste aisément lorsqu’il est correctement
oriente. Un petit déclic vous avertira de son blocage

?
3
g
%

Bro o[hemn

ANNEXE B :
EN CAS DE DIFFICULTES

En cas de difficultés avec votre calculatrice, les instructions qui suivent vous aideront a
déterminer la nature du probléme et, dans un certain nombre de cas, a le résoudre. Dans
le cas contraire, écrivez ou téléphonez au Service Aprés Vente de TEXAS INSTRUMENTS

le plus proche de votre domicile (voir le paragraphe «si vous avez des questions a poser
ou besoin d’assistance» en décrivant avec précision le probléme rencontré.

Symtome Remeéde

Maintenez la touche E pendant un murpent .
Si I'affichage se rétablit, la calculatrice executait
un programme long ou une boucle continue.

| ‘accumulateur peut-étre déchargé ou incorrec-
tement installé. Vérifiez également que l'interrup-
teur marche/arrét est en position ON (marche).
L'accumulateur est probablement décharge ou
incorrectement raccordé. Se reportez a |'annexe A.

1. I'affichage ne s'allume pas,sans raison
évidente.

2. L’affichage indique des résultats
erronés des nombres fantaisistes cligno-
tent, I'intensité lumineuse décroit ou
I"affichage s'éteint.

3. L'affichage clignote pendant que vous
executez des calculg au clavier

Une opération ou une séquence de touches inva-
lide a été composée ou la capacité de la calcu-
latrice & été dépassée. Voir annexe C pour la
liste des conditions d’erreurs.

Si les remédes ci-dessus sont sans effet,
retournez la calculatrice et son chargeur

en port payé au Service Aprés Vente le plus
proche de votre domicile.

Par soucis de sécurité faites I'expédition en EXPRESS RECOMMANDE en joignat un justi-
ficatif de la date d'achat . TEXAS INSTRUMENTS n‘assume aucune responsabilite pour
toute perte ou déterioration survenue aux cours d'une expédition non assurée.,

Si la période de garantie de la calculatrice est depassée une somme forfaitaire conforme au
tarif en vigueur au moment du retour vous sera facturee .Veuillez joindre a votre envoi

la description des difficultés rencontrées dans 'utilisation de la calculatrice, ainsi que |'adresse
de retour (nom, adresse ville, code postal, pays). L'envoi doit étre soigneusement emballé,
protégé de fagon adéquate contre les chocs et envoyé au Service Aprés Vente de TEXAS

INSTRUMENTS le plus proche de votre domicile.
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ANNEXE B :
EN CAS DE DIFFICULTES

SI VOUS AVEZ DES QUESTIONS A POSER, BESOIN D'ASSISTANCE OU DE
RENSEIGNEMENTS TECHNIQUES

Si vous avez des questions concernant la réparation de votre calculatrice, I'achat d’accessoires
ou le fonctionnement de votre calculatrice, veuillez contacter le Service Aprés Vente en vous
reférant aux adresses et numéros de téléphone portés au dos de ce manuel.

POUR L'ASSISTANCE TECHNIQUE

Pour les questions techniques telles que la programmation, les applications spéecifiques de la
calculatrice, adressez-vous également au Service d'Assistance Technique dont I'adresse se
trouve au dos de ce manuel.

En raison du nombre de suggestions qui sont adressées & Texas Instruments, contenant des
idées aussi bien nouvelles qu’anciennes, Texas Instruments ne prendra en considération de
telles suggestions que si elles sont librement et gratuitement remises & Texas Instruments. La
politique de Texas Instruments est de refuser toute suggestion confidentielle. En conséquence
si vous souhaitez developper vos suggestions avec Texas Instruments ou si vous souhaitez nous
soumettre un programme que vous avez developpe, veuillez inclure dans votre courrier le para-
graphe suivant :

« L'ensemble des informations ci-incluses est présenté a Texas Instruments a titre de suggestion
et sans aucune obligation ni caractére confidentiel d’aucune sorte. Aucune relation confi-
dentielle ou privilégiée n’est crée de ce fait avec Texas Instruments. Texas Instruments pourra
donc utiliser, reproduire, dupliquer, publier, distribuer ou disposer de ces informations comme
bon lui semblera sans qu’il ne me soit di aucune compensation d’aucune sortey.
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ANNEXE F :
CONDITIONS D'ERREUR

Un affichage clignotant indique que la capacité de la calculatrice a été dépassée ou qu’une
opération invalide lui a été demandée. La manceuvre des touches [@ ou [Q._H:I arréte le

clignotement. |CLR]| efface I'affichage et les opérations en cours. [CE] n‘arréte que le cligno-
tement, autorisant ainsi la poursuite des calculs, les opérations en attente n'étant pas per-
turbées. L'affichage peut clignoter pour les raisons suivantes.
1. Introduction ou résultat de calcul (dans V'affichage ou les mémoires) dépassant la
capacité de la calculatrice, * 1 x 10792 4 +£9.9909999 x 10°?. La limite dépassée

clignote.
Fonction trigonométrique inverse avec une valeur non valable par exemple

arcsin x avec x supérieur a 1. La valeur de x non valide clignote.

3. Racine carrée ou log d’'un nombre négatif. La racine carrée ou le logarithme de la
valeur absolue du nombre clignote pour indiquer I'erreur de signe.

4. Elévation d'un nombre négatif 3 une puissance quelconque {ou extraction de raci-

ne). La puissance (ou la racine) de la valeur absolue du nombre clignote.
5. Mancuvre de deux touches d‘opérations successivement comme par exemple

-+ | ,I'-* I_ X + |,1¥YX], et UN'U' |YX| . Le dernier nombre introduit

rn.i'l

clignote. B
6. Manceuvre de| = \nu L_]japrés Hij f - J,[ X 1, J_:—_A Y|, 0U [INV [}'*I_]
Le dernier nombre introduit clignote,
7. ouverture de plus de 9 parenthéses ou utilisation de plus de 4 opérations en attente.

La 10&¢me parenthése ou la 5éme opération ne sont pas acceptées, le calcul ne peut

donc pas continuer. Le dernier nombre affiché clignote.
8. Division d’'un n - Lre par 0. Dans ce cas «9.999999999» clignote. Sauf pour 0| + |
0 L_? qui donne un 1 clignotant.

—

0. Manceuvre de touche d’opération avant d’avoir terminé une opération sur mémoire
la fixation du nombre de décimales ou un transfert direct. La valeur de I'affichage

clignote (par exemple .STO]‘ L+ ) -
10. Tentative d'opération sur des mémoires autres que 03 7 (par exemple STO[ 8).

11. Tentative pour chercher la valeur d’'une fonction correspondant a une donnée situee a
I'extérieur des limites autorisées.

FONCTION LIMITE
Arcsin x, Arcos X ]l = x <]

e - 22795592 = X =230.25850
L0 99 <« x <100

In x ] x IU'HBEJ}HQI w ] 0roe
log x | % 10 = x <1 x 10w
LINV] ] x 10+ <R
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ANNEXE F :
CONDITIONS D'ERREUR

12. Instructions de transfert direct W ou TSéFﬂ sur une etiquette non assignée. La
valeui présente dans le registre d’affichage clignote. La séquence de touches GTDI
L2 ndJ nn ou nn est superieur a 49 produit également un clignotement.

13. Tentative d’exécution d’un programme au-dela de |a position 49. La valeur présente
dans l"affichage clignote.

14. Tentative pour calculer E ou ﬂ sans introduire de données ou avec un seul
point de donnée.

ERREURS PENDANT L'EXECUTION D'UN PROGRAMME

Lorsque I'une quelconque des conditions d’erreur précédente est rencontrée dans un pro-
gramme, le programme s’arréte et indique |'erreur par un clignotement de I'affichage.

A-7

ANNEXE D :
PRECISION DES RESULTATS AFFICHES

La précision des résultats affichés par la calculatrice dépent du nombre de chiffres significatifs
utilisés pendant les calculs. Bien que l'affichage ne comporte que 8 positions, la machine, en
fait, en utilise 11 pour les claculs. Les trois positions supplementaires, combinées avec la pro-
cédure d’arrondi a 5/4 sauvegardent la précision du résultat affiché.

Examinons un exemple en | 'absence des 3 chiffres de garde :

1+3 x 3 =.99999999 (inexact)
Avec les trois chiffres supplémentaires (299) on obtient un arrondi du 8&me chiffre qui pro-

voque l"affichage de 1.

Les fonctions mathématiques les plus complexes utilisent des calculs itératifs . Le calcul des
erreurs de chaque terme du calcul donne une erreur sur le résultat maintenue généralement
au-dela des 8 chiffres significatifs et qui n'a donc pas d'impact sur le résultat affiché. Les

3 chiffres de garde protégent I’affichage contre le cumul des petites erreurs.

Normalement vous n‘avez pas a vous soucier de la valeur des chiffres de garde, cependant il
faut savoir qu’il peuvent apparaitre de fagon inopinée.

Les résultats de deux calculs peuvent étre égaux sur |'affichage, mais leur différence calculée
fera apparaitre la différence entre les chiffres de garde : le résultat peut-étre différent de O.

Ceci est trés important. Lorsque vous écrivez un programme et que vous prévoyez un test
entre une valeur calculée et une autre valeur (enregistrée par exemple) avec une instruction
telle que@ m , le test peut prendre une décision inattendue, si le résultat affiché a
été arrondi. Bien que les deux valeurs semblent identiques elle différent par les 3 chiffres

de garde. Une séquence de touches I_E_!_EJ INV! | E E] , qui élimine les chiffres de garde et
ne laisse que la valeur arrondie dans le registre d’affichage, permet d’éviter cet inconvenient.

FONCTIONS TRIGONOMETRIQUES

Tous les chiffres des résultats affichés sont corrects pour les angles compris entre 1 et * 36.000
degrés (£ 200 7 radians ou * 40 000 grades). Normalement la précision décroit de 1 chiffre
significatif pour toute décade au dela de ces limites, excepté pour le calcul de la tangente des
multiples pairs de + 90° + T radians ou *+ 100 grades, qui, la fonction ayant une valeur
infinie en ce point, déclenche une condition d’erreur (clignotement de "affichage) par

dépassement de la capacité maximum.

RACINE ET PUISSANCE

Il peut apparaitre des imprécision dans le cas de calculs de puissances ou de racines lorsque le
chiffre de base est trés proche de 1 et I'exposant trés grand.
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ANNEXE E : SOLUTIONS DES EXERCICES
CODES DES TOUCHES - )
Codes des Touches de la Calculatrice (Déduit de la position de la touche sur le clavier) Note : Il n‘existe pas, en général, de solution programmée unigue a un ?rubléme donné.
| Rangées ' B 19 Nous donnons ci-dessous une des solutions possibles pour chaque exercice.
| [zog) Nocode ) Signe G [CE] |4 CR] |5
0.45 WS & )7 28 cos JARe El 0
2 [LRN x%t] 22 Lx2] 23 =] 24 Vx] 25  ctorielle
aC
36 B3 3¢ 39 30 Les Soldes C“"‘P‘“‘-‘; page 4 - 6
3 [STo] 37 [RC 33 SUM 34 7*] 3 - page 4 - 1 page 4 - .
i3 E OFF (N ARN]
46 e 48 49 Bl <0 - § [;TLF lﬁéﬁ.m 20; A 2
4 [EE] 42 L] 43 ()] 44 +] 45 x OFF ON S0l 7  SUM 9 Lg@; 2
__ T LRN S I3 n.:TI f2nd] (20
36 8 50 Ej] (] 1 (-] 2nd) M 1 .:Tﬁ m o
5 [610] 51 (7] 07 8] 0g 9] 09 [X] 55 ¥ Rel 3 [0 [=] Ral 1 -E"_: 2nd MOD |
o RCL = 2nd) BN 1
&l 56 1 0 - 570 5 [2nd] %m RCL O LX)
5 [SBR] 6] 4] 4 (57 05 (6] 06 =7 65 | SUM 4 2nd. (7 2] N (670 |
=1 WS 70 % 5 ﬂﬁ__{;Z SUM 3 %]_ﬁnzﬂj
7 [RST] 7] (17 01 (27 02 (37 03 [+] 75 RST. J Lril ST GT0] 2
LRN] [RST e RN! [RST]
36 88 B s A 3o Ll [T
8 R/ g (0] 00 L+ 83 84 (=] 85
Colonnes 1 2 3 4 5 3
(pour 6 7 8 S 0
secondes fonctions) 4
Codes des Touches de la Calculatrice par ordre croissant des codes. '_
.00 Lo+ - 27 [INV] ) B 50 [2nd]  ;
01 [T 28 [zma {1 (60
02 [2- 28 [INV) [2nd 55 [X ]
03 [3_ 29 [2nd] R 56 [2nd 1
04 [4_ - 29 UNV] [2nd] 56 [INV] [2nd] [
05 [5] 30 (2nd] 60 (2nd] HH
06 [ 6 32 [sTO] 61 [SeR 3
07 7] 33 [RCL ~ 61 [INv] [SBR] 4
08 [8] 34 65 [=] 1
09 [9_ - 34 66 (2nd] EX
13 [Inx] 35 — 66 [INV] [2nd
13 [INV] [Inx] 35 70 [2nd]
14 [CE 36 71 [RST
|5 [CLR 38 | 75 [+
18 [2nd] TH 39 76 [2nd |
18 [Inv] [2nd] PR - 39 ~ 76 [INV] [2nd
19 [2na] AN 40 80 [2nd
19 [INV] [2nd 42 80 [INV] [2nd
20 (2nd 42 381 [R/S]
20 LINV] [2nd 43 83 [+
22 (==t 44 84 [+-]
23 x4, 45 85 [=]
24 L% 46 86 (2nd]
25 (V= 43 88 [2nd]
26 [2nd 48 | 88 [INV] [2nd
26 (INV] [2nd] XK 49 89 [2nd
27 [2nd] [RED 49 [INV] 89 [INv] [2nd] IER
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