Langage Basic CASIO

Dans ce tutoriel, je vais vous apprendre a progranen langage Basic Casio (ou sur
calculatrice Graphique si vous préférez). Vouszaibeit apprendre en partant de zéro :
comme si vous n‘aviez encore jamais allumé une ¢alculatrice auparavant .

Ce langage est trés simple et donc par conséqesriinité (aussi car le processeur de la

calculatrice n'est pas trés puissant. Il ne faflag vous attendre a un Dual Core de 3 @z

): il ne vous permettra pas de faire des jeux f@gm@mmmes) comparables a ceux que vous
auriez pu faire en C (ou avec un autre langageatr@mmation plus puissant). Cependant, le
Basic Casio vous permettra de prendre les bonretitas d'un programmeur : il est un bon

eéchauffement avant I'apprentissage des autresgaa@.
Sur ce, je vous souhailBBEONNE CHANCE! O

Partie 1 : Les premieres bases

Lorsque vous aurez lu tout ce chapitre, vous sel@® déja capable de créer certains jeux
conséquents (malheureusement n'utilisant pas efegeaphismes mais ¢a viendra, ne vous

inquiétez pa@). Nous allons donc voir des petites fonctions siggples et tres pratiques .
Si vous connaissez déja un peu la programmatioatjtne langage), vous trouverez sirement
certaines similitudes : ¢a vous aidera .

Le tout début

Voici expliquées dans cette petite partie les toptemiéres bases de la programmation : le
matériel a utiliser, les bonnes habitudes a prendre

Quel matériel ?

Nous voila lancés, ... Donc, par définition, vousea besoin d'une calculatrice. Or le
probléme est |a : toutes les calculatrices n‘oatlpanéme langage de programmation. Pour
ce faire, je vais vous demander de posséder unelatice graphique de marque Casio (les
vertes). Mais ce n'est pas fini : tous les modéeéesorrespondent pas avec ce langage de
programmation (complétement ou entierement). Js vecommande donc les modéles
suivant : GraplI85, Graph35+, Graph65, Graph85, Graph85 SO Graph100, Graphl100+

... D'autres calculatrices telles que la Graplet la Grapt25+ pourraient convenir mais elles
sont trop limitées (la plupart des fonctions queqgas présenterai, n'‘existeront pas sur cette
calculatrice). Je vous la déconseille donc .
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Attention, les chemins d'acces des fonctions potivarier selon les différents modéles.
Ceux que je vous indiquerai seront forcément coibleatavec la GrapB5 (car je la
posséde) et la Graf@b+ (car c'est quasiment le méme modele gubjaNormalement ce
probleme ne se posera pas mais il peut existepuiB@eu, je posséde aussBadonc tous
les chemins d'acces que vous donne seront auspatibie avec cette calculatrice.

Un autre probléme pourra se poser : il se peusgueertaines calculatrices certaines
fonctions ou instructions n'existent pas ... Pagateque : envoyez moi un MP (a llae) et
nous verrons une solution ensemble.

Vous aurez aussi besoin de votre manuel de progagiomm Ceci car a la fin de ce dernier se
trouve un annexe des fonctions avec leur chematé& Normalement, je vous les donnerai

mais si jamais vous l'oubliez, cet annexe peuégéler utile @
Voila, avec ¢a, vous devriez pouvoir commencero@rmmmer@

Un programme ? Comment en créer un ?

Un "programme”, quel grand mot... Et pourtant pgmucréer un nous n'avons pas besoin de
capacités hors du commun ; c'est "simplissime" .

Voici donc la démarche a suivre : lorsque votrewalrice est allumée et que vous étes sur
I'eécran principal, grace aux fleches de directioettez en surbrillance I'icbne située en bas a
gauche de I'écran (PRGM) et appuyez[EXE] : vous vous trouverez alors dans le menu
programme. Vous pouvez aussi appuyer sur la tolach@u B) pour vous rendre dans ce
menu. Ceci fait vous n'aurez plus qu'a appuyelastouchdF3] (NEW) pour créer un
nouveau programmé;2] (EDIT) pour éditer un programme déja existanffel] (EXE) (ou
sur la touch¢EXE])pour exécuter un programme déja existant. Le progre qui devra

subir ces actions (exécuter ou éditer) devra @&mis en surbrillance (grace aux fleches de
direction) avant de presser les toucfi€q ou[F1]. Lorsque vous voulez créer un nouveau
programme en appuyant &3], peu importe le programme déja existant en siahdeé.

Si jamais votre calculatrice ne contient pas dgm@mme en mémoire, un tel message
s'affichera : "No Programs" et vous ne pourrezsatppre presser la touck8 (NEW)

Note : si jamais vous craignez le plagiat ou mémequelqu'un s'amuse a modifier le code
source du programme, vous pouvez le protéger. igroaffet, les Casio Graptx posseédent
un systeme de verrouillage du code source desaroges.

Comment faire ?

C'est assez simple, lorsque vous créez votre progeaet que vous entrez le nom, appuyez
sur la touchéF5] (représentée sur I'écran par une petite clé)asislsez un mot de passe

puis validez. Ce mot de passe vous sera redematttagae fois que vous voudrez modifier

le code ou envoyer un programme (via un cable)esautre CASIO ou a un ordinateur.
Toutefois, je vous déconseille I'utilisation desgsteme car lorsque I'on crée un programme,
on a parfois besoin de le tester pour se rendrgtmogil est bien codé ou non (méme bien
souvent). Si jamais vous mettez un mot de pasgeestous testez, vous ne pourrez pas situer
I'erreur dans le code. Alors que sans mot de pkssalculatrice vous indique I'erreur (en
placant le curseur sur le caractere suivant).

Pour que la calculatrice vous indique I'erreufault, une fois que le message d'erreur apparait
gue vous appuyiez sur une des fleches de direction.

Par llae pour planete-casio.fr



Langage Basic CASIO

C'est bon, nous sommes préts a commencer : ilpllysagu'a se Iancer@
Que ceux qui se sentent préts me suivent... dgmedhain chapitre ou les réjouissances
commenceront .

Des Chiffres et des Lettres

Non non, nous n'allons pas créer ce célebre jelserit trop compliqué alors que nous ne

savons encore ride?. Je vais vous apprendre le fonctionnement dessett celui des
chiffres.

Comment afficher du texte ?

Comment afficher du texte ? Quelle utilité me diverms ? Eh bien si, dans n'importe quel
programme que vous ferez, vous aurez besoin diaffidu texte : que ce soit une aide, un
menu, des indications, ... : vous en aurez obligatent besoin alors écoutez bien (enfin

lisez bierl®).

Lorsque vous avez besoin d'afficher du texte, ilsvsuffit de le mettre entre guillemets. Pour
ce faire, il y a deux maniéres :

- la combinaison de deux touchd#lpha] puis[F2](") (sur la Grapt85(SD) c’est :[Alpha]
puis[x10(").

- la pression dg=6] (SYBL) puis celle d¢F2] ().

Note : les guillemets d'ouverture et de fermetord gdentiques : il suffit donc de presser la
méme touche pour fermer et ouvrir les guillemets.

Un petit exemple pour comprendre :

Code : Basic CASIO
"BONJOUR"

Voila, lorsque vous exécuterez ce code, le mot BOWR s'affichera en haut a gauche. Il est
possible que quelque chose d'autre soit afficté&ceah : normal, vous n'‘avez pas demandé a
la calculatrice d'effacer I'écran avant de débuére programme (eh oui, certaines choses
restent affichées a I'écran). Pour éviter celalefadl vous suffit de mettre juste avant les
guillemets, une fonction effacant I'écran. Cettectoon s'appelle : ClrText. Voici son chemin
d’acces {Shift], [VARS] (Prgm) [F6], [F1] (Clr), [F1] (Text).l suffit donc de mettre :

Code : Basic CASIO
ClrText
"BONJOUR"

Lorsque je vais a la ligne entre chaque instruci®presse la touchHEXE] : faites de méme.

@Cela permettra a la calculatrice de comprendrd'mpséruction s'arréte la. Vous pourriez
mettre aussi deux points ([Bhift], [VARS] (Prgm) [F6], [F5] (:))mais je vous conseille le
retour & la ligne car il permet une meilleur li§tidu programme. Par la suite, nous verrons
une troisieme fonction ...
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Voila pour l'affichage du texte mais on peut miéaixe : pourquoi ne pas afficher un mot au
milieu de I'écran ? Ce serait mieux ... Pour cefaine fonction existe : Locate. Voici son
chemin d'acces[Shift], [VARS] (PRGM), [F6], [F4] (1/0), [F1] (Lcte) .Elle prend en compte
deux paramétres : en premier I'abscisse du pattdebutera le texte et en second,
l'ordonnée du point d'ou débutera le texte. L'asscdoit étre comprise entre 1 (partie gauche
de I'écran) et 21 (partie droite de | ‘écran). ddommée doit étre comprise entre 1 (partie haute
de I'écran) et 7 (partie basse de I'écran). Vaieiimage indiquant les coordonnées des coins,
pour mieux comprendre :

WESRN [EENNN] : :
Cette image est une propriété de :
http://www.casioexpert.com/

O{1.7) {21,710

Nous allons donc afficher le mot BONJOUR au ced&d¢écran.

Code : Basic CASIO
ClrText
Locate 8,4,"BONJOUR"

Voila, la calculatrice va d'abord effacer I'écranspécrire le mot BONJOUR a la position 8,4
(dans notre exemple, le centre de I'écran).

C'est bon, maintenant, nous savons afficher de &X&cran. Cool non@Rassurez moi,
vous n‘avez pas trouvé c¢a trop dur ? N'est ce pas ?

Les variables.

Nous voila dans un des chapitres les plus impat@miprogrammation, les variables...
Déclarer une variable est une action trés simpar Be faire, il existe une touche située au
dessus du boutofc/On, sur le clavier de la calculatrice. Une flechereprésentée sur cette
touche. La voyez vous ? Bon, elle est bien beliiee de2che mais toute seule, elle ne sert pas a

grand chos@. Il existe 28 variables (les 26 lettres de I'algtale rhé et le théta). La
syntaxe pour déclarer une variable estaleur>-> <variable>

Je représente la fleche comme ceci : ->.

Un exemple : donner la valeur 10 a la variable D.

Code : Basic CASIO
10->D

Evident n'est-ce pas@

Pour donner la méme valeur a plusieurs variablassiisant dans I'alphabet, il suffit d'utiliser
ce signe la : ~. Son chemin d'acces gs6} (SYBL), [F3] (~).

A chaque début de programme, il faut remettre l#® variables a zéro. Comme ceci :

Code : Basic CASIO
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0>A~Z
0->r
0->6

Ce n'est pas indispensable mais c'est consesiiéon vous risquez d'avoir des surprises.

Pour afficher la valeur d'une variable, il suffiéctire le nom de la variable.

Pour demander a l'utilisateur de donner lui ménmeevateur a une variable durant I'exécution
d'un programme, il suffit d'utiliser la syntaxevante :?-> A . Le chemin d'accés du point
d'interrogation est[Shift], [VARS] (Prgm) [F4] (?).

Comme je vous l'ai déja dit, les chemins d'acceésjgwous donne peuvent varier d'un
modele a l'autre. Par exemple sur la Grap®/100+ le point d'interrogation a le chemin
d'acces suivant[Shift], [VARS] (Prgm) [F3] (?). Pour de plus amples informations reportez-
vous a votre manuel.

Voila nous pouvons déja faire un petit programnmaledant I'age de I'utilisateur et le lui
redonnant. On essaie ?

Il suffira de demander a I'utilisateur d'entrer &ge, de l'enregistrer dans une variable et de le
redonner apres. Essayez de le faire vous-mémeaiseaus mettre la solution ci-dessous.
Bonne chance !

Code : Basic CASIO
0->A

ClrText

"Quel est votre age":?->A
"Votre age = ":A

Voila, c'est bon !

Note : lorsque je vais a la ligne, c'est commé&ppuyais sufEXE]. Chez vous, ¢a vous
affichera en fin de ligne la fleche avec un angtgtcet puis ca ira a la ligne.

Bon ben, voila, vous savez tout sur les variables.

Un peu de calcul...

Je sais bien que la plupart d'entre vous détesteal¢ul, mais en programmation, pour faire
un programme conséquent, il vous faudra obligatuerg faire un peu de calcul. Mais
rassurez-vous, ce n'est pas bien dur. Dans cetahapmus ne verrons que de trés simples
calculs.

Nous allons donc commencer par les opérations sk :keddition, soustraction,
multiplication et division . J'espére que vousdesnaissez et ne vous expliquerai donc pas

leur fonctionnementEffectuez un calcul dans un programme (ou a |'®edérest tres
simple : il vous suffit d'écrire votre calcul etttaur est joué . Le seul probleme est qu'une fois
le calcul effectué (ce que la calculatrice faitgjogent instantanément), la calculatrice oublie

le résultat. Normal, vous ne lui avez pas demardé detenir@Pour lui demander de le

retenir, c'est trés simple (comme tE@}), il suffit de donner le résultat a une varial@lela
donnera donc :
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Code : Basic CASIO
9+6->A

La variable A prendra donc la valeur 15 (9+6). &tiegnarche avec tous les types
d'opérations. Mais les capacités de notre cheoelledtice (bien qu'elles soient tres limitées),
ne s'arrétent pas la . Elle peut aussi faire desllsaa partir de variables. Ca donne :

Code : Basic CASIO
9->A

5->B

A-B->C

La variable C vaudra donc 4 (9-5). Pour l'instémifes ces histoires de calculs peuvent vous

paraitre inutiles mais vous verrez qu'au contrelies sont indispensabl@.
Bon, pour vérifier que vous avez bien compris, rallens faire un autre petit programme :

une calculatrice n'effectuant que des additiores{(cléja pas m@). Le programme vous
demandera d'entrer le nombre A, puis le nombréIBs iadditionnera et vous donnera le
résultat. A vous de jouer, je vous donne la répaisiessous.

Code : Basic CASIO
0->A~Z

ClrText

"Nombre A":?->A
"Nombre B":?->B
A+B->C

C

Evident, n'est-ce pas ? C'est l'application dirdetee chapitre. Si vous n'arrivez pas a faire

¢a, il vous faut le relire, sinon, vous ne poupas suivre@Et voila une premiere marche
d'enjambée : pas la plus dure mais ¢a s'en approicfaeit se mettre dans le bain. Une fois
lancé, ¢a va tout seul. En tout cas, Si vous aoe®ds ¢a, vous partez sur de bonnes bases :
sans ¢a, vous ne pouvez rien faire. Et puis voyszae n'est pas bien difficile, vous voyez
ce qu'on arrive a faire avec seulement quelquéggdédnctions... Ca ne vous donne pas de
I'espoir ???

Les boucles et les conditions

Voici, je crois, le chapitre le plus intéressariestgrace a celui la que vous serez capables de
faire de véritables petits jeux. Il existe troisupuls types de boucles que vous découvrirez
dans ce chapitre. Lorsque vous maitriserez bietraisstypes de boucles, vous pourrez déja
créer des petits jeux marrants.
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If, Then, Else, IfEnd

Voici la plus simple des trois et (je pense) lasplitile : les conditions (If, Then, Else, IfEnd).

If, Then, IfEnd

Elle est tres simple a utiliser car elle est logigie vous indique donc la syntaxe :

If <condition>
Then<actions a exécuter si la condition est respectée>
IfEnd

Simple ? non ? un petit exemple concret alorse p&it exemple sera en fait un programme.
La calculatrice vous demandera votre age et vaasstdivous étes majeur ou mineur ...

Code : Basic CASIO
"Quel est votre age":?->A
If A>=18

Then "Vous étes majeur”
If End

If A<18

Then "Vous étes mineur"
If End

Le signe =" veut dire "supérieur ou égal”. Le chemin d'acte&ses signes esfShift],
[VARS] (Prgm) [F6], [F3] (REL). Et voila, tous vos symboles sont i€z

Le chemin d'acces des fonctions "If*, "Then" eEH#" est {Shift], [VARS] (Prgm) [F1]
(COM).

Toutes les fonctions sont la : If , Then, Else (forection que nous verront a la fin de cette
partie) et I-End (IfEnd)

Pas mal comme fonctions ... n'est ce pas ? castjpe . Mais les programmeurs ne les ont

pas encore trouvees assez pratiques, ils en ontaléé une autre : Else.

If, Then, Else, IfEnd

Je ne vais pas vous faire un beau discours, ci gepacompliqué, je vais vous donner la
syntaxe, ce sera plus facile a comprendre (etfptile a expliquer) :

If <condition>

Then<actions a exécuter si la condition est respectée>
Else<actions a exécuter si la condition n'est pas #épe
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IfEnd

Pour bien comprendre, nous allons reprendre le ne&m@ple que précédemment. Au lieu
gu'il y ait deux conditions différentes, il n'y aora qu'une !

Code : Basic CASIO
"Quel est votre age":?->A
If A>=18

Then "Vous etes majeur”
Else "Vous etes mineur"
If End

Ben voila, c'est tres simple, non ?
Une petite question : comment puis je me souvanmam de chaque fonction ?

Vous connaissez un peu d'anglais ?

Et bien dans ce cas, vous devez savoir que "Ift dea "si" (c'est le début de la condition),
"Then", "puis” (ce qu'il y a a exécuter si la cdrmhi est respectée), "Else", "sinon" (ce qu'il y
a a exécuter si la condition n'est pas respectédfed” , "fin de la condition”.

N'oubliez jamais de fermer la condition (IFEnd)n&, les fonctions suivantes ne

s'exécuteront que si les conditions sont respe€tden) ou si elles ne le sont pas (Else).

Voila vous connaissez le premier groupe de ces tn@inds groupes de fonctions. Dans la
prochaine partie, vous verrez une fonction (n'exispas directement sur Grap®0/100

résumant cette boucle ! Elle est tres utiIiQ.

code de saut (=>)

Cette fonction n'existe pas directement sur la Bi&®/100+mais la calculatrice est capable
de l'interpréter. Si vous la souhaitez, il faut goes I'importiez depuis un ordinateur ou une
autre calculatrice. Nous verrons la procédure alestert en Annexe.

Je vous préviens tout de suite, si vous ne coremas cette fonction, vous ne comprendrez
jamais les programmes des autres: c'est une desifiisées. Mais bon, si vous ne la
connaissez pas, vous pourrez quand méme prograsam&probléme : c'est juste un
raccourci de la condition vu précédemment .

Voila la syntaxe de cette fonction :

<condition>=> <action a exécuter si la condition est respectée>

Les conditions et les fonctions a exécuter sontéses que précédemment. Nous allons
donc encore reprendre le méme exemple :

Code : Basic CASIO

"Quel est votre age":?->A
A=>18 => "Vous etes majeur”
A<18 => "Vous etes mineur"
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Le chemin d'acces de la double fleche Shift], [VARS] (Prgm) [F3] (jump), [F3] (=>).

Vous pouvez mettre plusieurs conditions de suiterne ¢a:

<condition 1>=> <condition 2>=> <condition 3>=> <action a exécuter>

Si la condition 1 est respectée, il passera andition 2 ... et ainsi de suite jusqu'a ce que I'on
arrive a l'action a exécuter une fois que toutestaditions auront été vérifiées .

Voila, c'était court et simple. Et croyez moi, vausiserez beaucoup cette fonction: elle est

trés pratiqu@.

Do/LpWhile et While/WhileEnd

En fait, ce n'est pas une boucle que nous allomsnais deux qui sont assez similaires. Un
peu dur a assimiler au début, elles sont en réadisésimples et se révéleront fortes utiles. Si
vous avez des petits problémes dans cette pagtigest pas bien grave : il vous suffira de la
relire. Surtout ne l'ignorez pas : malgré le faitetje soit remplagable par une combinaison
d'autres fonctions, elle est trés importante.

Ces boucles sont chacune composées de deux fanctlonverture de la boucle et la
fermeture de la boucle. Ce qui différencie cestions est I'endroit ou est placé la condition
pour en sortir : au début ou a la fin. Et oui, fmesctions feront en sorte que la boucle
s'exécutera tant que la condition sera vraie.

La premiére : While, WhileEnd

Je vais directement vous mettre la syntaxe puexemple, c'est ce qui sera le plus facile :

While <condition>
<actions a exécuter si la condition est respectée>
WhileEnd

Le chemin d'accés des fonctions "While" et "WhildEast :[Shift], [VARS] (Prgm) [F1]
(COM), [F6], [F6].

Toutes les fonctions sont la : Whle (While), WENdh{leEnd), Do et Lp-W (Lp-While)
(deux fonctions que nous verront a la fin de cetteie).

Voici donc I'exemple pour bien comprendre.
Un petit peu d'histoir&,

Code : Basic CASIO

0->A

While A=|800

ClrText

"En quelle année, Charlemagne est il devenu empéfeaA
WhileEnd

"Bravo, vous avez trouve"
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"=|" veut dire "différent", c'est le symbole mathatique (égal barré) ; il se trouve dans la
calculatrice avec les autres symboles mathématid&sft], [VARS] (Prgm) [F6], [F3]
(REL), [F2].

Une petite explication ou vous avez compris ? d&gpaand méme la donner a ceux qui n‘ont
pas compris :

« on initialise la variable A.

« on énonce la condition a I'entrée de la boucléoplacle s'exécutera tant que A sera
différent de 800.

- on efface I'écran

« on pose la question et on demande a l'utilisatemtrér la valeur dans la variable A.

- lafin de la condition.

- le message vous disant que vous avez trouvé.

Tant que A sera différent de 800, "la boucle totaren boucle" (c'est la cas de le ({,\Q :
elle vous posera toujours la question. Si jamaiat 800, la calculatrice sortira de la boucle
et ira & la fonction suivante.

La seconde : Do, LpWhile

Personnellement, je préfére celle-1a, je la tromedleure car la condition est a la fin mais dés
fois, il vaut mieux l'autre !
syntaxe :

Do
<actions a exécuter si la condition est respectée>
LpWhile <condition>

C'est exactement la méme chose que précédemménusala condition est a la fin de la
boucle ; nous allons donc prendre le méme exemple :

Code : Basic CASIO

0->A

Do

ClrText

"En quelle année, Charlemagne est il devenu empéfeaA
LpWhile A=|800

"Bravo, vous avez trouve"

Je ne vous l'explique pas : c'est le méme que geéudent.

Si jamais vous connaissez un peu le C, vous avegrdarquer que cette fonction existe aussi
en C: c'est la méme.
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Faites bien attention : s'il existe deux bouclé®dintes, c'est qu'elles ont deux utilités
différentes. En effet, avec While et WhileEnd,astbndition n'est pas respectée, les actions a
exécuter ne seront jamais lues par la calculat@cesi vous utilisez Do et LpWhile, elles
seront lues au moins une fois ... Adaptez donoeation de vos besoins.

Est ce que la aussi, je peux m'en rappeler gréaaglais ? comme avec les conditions vu
précédemment ?

Et bien oui : "While" veut dire "tant que". Ca dendonc : tant que A est différent de 800
(pour notre exemple) ... "WhileEnd" voudrait dis¢ ¢a existait) "fin de tant que" donc fin de
la boucle. Do veut dire "fais". Ca donne : fais amar les fonctions qui suivent. Utile
l'anglais, n'est ce pas ? Vous n'étes pas encox@iceu ? Avec tout I'anglais qu'on risque de

voir dans ces cours, vous devriez voir cette lardifiéremment RE)

For, To, Step, Next

Cette boucle inclut en elle méme un compteur ceeguires utile lorsque vous voulez faire
marcher les fonctions a l'intérieur de la boucleeriain nombre de fois. Et puis elle est
simple a utiliser. Mais bon, si vous m'écoutezt &mi tres simple ; c'est vrai qu'une fois
compris, c'est toujours simple ...

For, To, Next

Cette fonction demande une petite chose : unehlaré c'est tout.
comme d'habitude, la syntaxe :

For<la valeur de départ que vous donnez a la variabtesla valeur d'arrivée de la
variable>

<les actions a exécuter>

Next

Le chemin d'accés des fonctions "For", "To" et "Nest :[Shift], [VARS] (Prgm) [F1]
(COM), [F6].

Toutes les fonctions sont la : For , To, Step (mmetion que nous verront a la fin de cette
partie) et Next

Je reconnais que comme ¢a, ¢a ne parait pas evidesun petit exemple vous aidera a
mieux comprendre : imaginez que vous ayez copievae Voisin et que vous ayez eu
comme punition a copier 10 fois "Je ne dois pahén” et bien a la calculatrice, ce serait un
jeu d'enfant :

Code : Basic CASIO
For 1->A To 10

"Je ne dois pas tricher"
Next
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Alors, les explications :

- lavariable A prend comme valeur de départ 1 (FeA)let devra s'arréter lorsqu'elle
aura atteint la valeur 10 (To 10).

- la phrase s'affiche a I'écran.

« lavariable A se voit augmenter sa valeur de 1 {Nex

La boucle s'exécutera alors jusqu'a ce que lablari ait atteint la valeur 10 ; c'est a dire
lorsqu'elle aura écrit 10 fois la phrase.
Voila déja un premier avantage a étre programmenon ? les punitions faites en 3 minutes,

c'est pas beau g@.

Est on obligé d'augmenter (avec la fonction Next)dleur de 1 ? est ce qu'on pourrait
'augmenter de 2 par exemple ?

Ben on ne peut pas dire que vous n'étes pas cuMaiz de toute maniere, cette question
tombe a pic : c'est exactement ce que je veux nuurgrer apres. |l est donc possible de
choisir le pas (et oui, c'est comme ¢a que ¢aslE)pour augmenter la valeur differemment.

For, To, Step, Next

C'est exactement la méme syntaxe, sauf que signadu I'on déclare la valeur de départ et
celle d'arrivé, on rajoute le pas :

For<valeur de départ¥o <valeur d'arrivéestep<pas>

Je n'ai pas vraiment d'idée pour trouver un bomgke ; on va donc en faire un débile.
Créons un programme qui compte de 2 en 2 en paltabd et en allant a 30 :

Pour se faire, je vais utiliser une nouvelle fometstoppant le programme a chaque fois que
l'opération aura été faite. Ceci car sinon, lawdalcice affichera les fonctions quasiment
instantanément et vous n'aurez pas le temps dweilesce sera méme tellement rapide qu'elle
méme n'aura pas le temps de les afficher. Cettifomest un petit triangle noir et est
appelée Display ; son chemin d'accés gshift], [VARS] (Prgm) [F5] . Comme ce petit
triangle noir n'existe pas sur mon clavier, j'a@liai ce symbole pour le signaler : "a". Cette
fonction mettra en pause le programme et tant gus w'appuierez pas J&XE], il restera

en pause. Retenez cette fonction, car c'est anesies plus utilisée.

Note: une fois cette fonction mise, votre curseudiractement a la ligne : c'est normal. Je
vous avais parlé d'instructions qui permettaiergéfmarer les différentes instructions (le
retour a la ligne et les deux points). Voici doaclerniére ...

Code : Basic CASIO
For 10->A To 30 Step 2
Ao

Next

Pas besoin de vous expliquer ce programme, vorezleompris ?
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Vous devez vous dire (vu les exemples que j'aistdlogue cette fonction ne sert jamais hors
VOous vous trompez ; lorsque vous ferez des jelexyvels sera plus qu'utile.

Nous allions oublier notre petit cours d'angla@?

Et bien "For 10->A" (pour notre premier exempleddp un donne A", "To 30" "a 30", "Step

2" "avec un pas de 2" et "Next" "continue". C'dst €'est moins évident (un peu plus tiré par
les cheveux) mais ¢a se tient quand méme. Et lui#, avec tout ¢a, vous étes déja capable
de faire des petits jeux et méme des petits progiesrmathématiques. C'est d'ailleurs ce que
nous allons faire dans le chapitre suivant : uit @t tres simple. Je vous donnerai aussi des
idées de petits programmes pour que Vous puiseigz entrainer.

Un petit TP : le jeu du + ou -

Voila, maintenant, vous possédez assez de com;ﬂae'sté@) pour réaliser quelques petits
jeux. Votre premier vrai programme sera donc ledeyplus ou moins .

Le but ....

Presque tous les programmeurs (quelque soierdrgagdes) sont passés par la : la réalisation
du jeu du plus ou moins . Il est simple et résupug te que nous avons vu jusque la.

Le but est tres facile a comprendre : la calcuattirera un nombre au hasard et vous devrez
le deviner. Pour le deviner, vous devrez donnemdesbres et la calculatrice vous dira si le
nombre qu'elle aura tiré au sort est plus granplasi petit.

Prét a vous lancer ? ...

Quelques indications avant de commencer

Avant tout, je voudrai vous donner quelques petitdiations sans quoi vous n'arriverez a
rien .

comment tirer un nombre au hasard ?

Et oui, vous ne le savez pas . Vous étiez prétaia lancer sans méme savoir le
commencement de votre programme ...

Je ne vous expliquerai pas comment fonctionne tattgion car je ne veux pas vous
embrouiller avec (c'est assez compliqué) et vaars airez pas besoin. Je vous donnerai donc
juste la syntaxe :

Int <le nombre de possibilitéRan#1-><la variable a laquelle vous voulez assignez ce
nombre généré aléatoirement>
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Le chemin d'accés de la fonction "In{Qptn], [F6], [F4] (num), [F2] (Int)
Le chemin d'acces de la fonction "Ran#Optn], [F6], [F3] (prob), [F4] (Ran#)

Je vais vous donner un petit exemple pour clanfer esprits )

Code : Basic CASIO
Int 1000Ran#+1 ->A

Voila, si vous exécutez ce programme, la variabf@eédra une valeur entiere comprise
entre 1 et 1000 .

Retenez bien ce code car dans beaucoup de jewenausez besoin et j'espere que vous
créerez d'autres jeux d'ici le moment ou je voyiguerai ce code .

Quels groupements de fonctions utiliser ?

Vous pourriez en utiliser 3 types :

- If, Then, Ifend

- While, WhileEnd

- Do, LpWhile

Mais je vous déconseille la premiére (bien queottep®ssible) car il vous faudrait encastrer
des boucles dans d'autres boucles, ce seraitdroplitué alors qu'avec les autres c'est tres
simple .

Quelles instructions utiliser ?

Et bien quasiment toutes celles que nous avond'affichage de texte, tout ce qui va avec les
variables, la double fleche (vous pourriez utiliseboucle de condition mais utiliser plutét
son raccourci), le petit triangle noir (lorsque s@ificherez des messages tels que "Bravo,

vous avez trouvé". Ne l'utilisez pas pour vos mgssaels que "+ GRAND" ou "+ PETIT".

Informations générales

Vous appellerez votre programme "MYST" (comme mgte

La variable contenant le nombre mystere s‘appelera

La variable contenant le nombre choisi par I'wdtiesir s'appellera J.
Faites en sorte qu'il y ait 100 possibilités deisohs .

Si jamais vous y arrivez tres facilement (ce quirdi étre le cas de to@), rajoutez un
compteur qui comptera le nombre de coups que vatisan pour trouver le nombre mystére

Si vous avez bien tout compris jusqu'a mainter@ggr un tel programme, ne devrait pas

vous prendre plus d'une demie heure (Personnelleffeemai pour 5 min mais bon, je
connais le principe par cceur et je connais le chetaicces de mes fonctions par coeur
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(j'espére que vous aussi, commencez a les connaitre

Voila, je crois que je vous ai tout dit ... Ah n@allais oublier Bonne Chance

Corrigé

Bon j'espére que vous avez réussi ... et surteuegardez pas la solution si vous n'y étes pas
arrivé (sauf si vraiment, vous bloquez). Essayetgplde voir la ou ¢a ne va pas et relisez le
cours au cas ou . Si jamais il y a un messageedieappuyer sur la fleche de gauche et la
calculatrice vous enverra a lI'endroit ou s'est pitderreur : vous pourrez donc savoir
pourquoi ¢a a buggé . Si vous ne trouvez pas, revolgs a I'endroit du cours ou l'utilisation
de la fonction qui vous pose probleme a été exgliqu

Voici donc la correction : j'ai fait le minimumaij'réduit mon programme au maximum (ou
presque). Si vous avez le méme code, c'est paBait est différent mais qu'il marche, c'est

trés bien aussi (c'est le but) mais essayez qué&maendle comprendre mon co@.

Note: ce n'est pas forcément le code le plus condgmgéxiste ... mais il est déja pas mal

Code : Basic CASIO

0->A~Z

ClrText

Int100Ran#+1->X

Do

"NOMBRE MYSTERE"?->J

J<X =>"+ GRAND"

J>X =>"+ PETIT"

LpWhile J=|X

"BRAVO VOUS AVEZ TROUVE"=

Méme si je vous l'ai déja dit, je vous le reditcorrespond au petit triangle noir et =|
correspond au signe différent de (égal barré).

J'aurai pu insérer les deux points () entre leettOMBRE MYSTERE" et le point
d'interrogation (?) mais ils ne sont pas indispklesdls servent juste a permettre de faire
afficher le point d'interrogation a la ligne.

Pour la correction de celui qui inclue le comptdainoici :

Code : Basic CASIO
0->A~Z

ClrText

Int100Ran#+1->X

Do

"NOMBRE MYSTERE"?->]
J<X =>"+ GRAND"
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J>X =>"+ PETIT"

A+1->A

LpWhile J=|X

"BRAVO VOUS AVEZ TROUVE"
"NOMBRE DE COUPS=":An

A étant la variable servant de compteur . Si vaugz @arouveé ¢a, vous deviendrez grace a
votre ingéniosité, un jour, un grand programm@.!

Conclusion

Bon, j'espere que vous avez tous réussi a cregragnamme qui marche et que vous avez au
moins compris mon code. Si tel est le cas, vousgouaontinuer les cours. Sinon il faut
absolument que vous relisiez les passages floos,sious allez étre largués dans les
prochains chapitres .

Bon comme promis, voici d'autres idées de prograsmue vous pouvez réaliser au stade ou
nous en sommes :

- un petit théoreme de Pythagore : dans un triamgi@angle, le carré de I'hypoténuse est égal
a la somme des carrés des deux autres c6tés o@mmme pourra calculer le troisieme coté
si vous donner les deux autres . Attention, cd p&s évident .

- des petites questions (genre QCM) avec les ré&somsmérotées 1), 2), 3) ...

- une amélioration du jeu que nous venons de ezaligjout d'un compteur (si ce n'est pas
déja fait), un paramétre permettant de changeonebne de possibilités, ajout d'une fonction
permettant de jouer a deux ...

-et plein d'autres encore, trouvez en vous mémeais bon, ¢a restera limité tant que nous
n‘auront pas vu les Labels et le getkey (les deaghains chapitres). Aprés, vous serez
capables de faire de bons programmes (sans graghis@heureusement) ...

Les labels

Si vous avez déja programmer dans un autre langagapt peut vous étre familier . Sinon, il
doit vous étre totalement étranger ... Dans cermgpus en faites pas car dans tous les
programmeurs que je connais, tous les maitrisgmelques petites fautes au début car
certaines parties ont été mal comprises mais sflesvite éclaircies ...

Définition

Pour faire simple, nous allons commencer par lagAnglais tout de suite, ¢ca éclaircira un

peu les choses . En anglais, "label" veut direjUgtite” ... "étiquette”, ¢ca n'a rien a voir avec
la programmation me diriez vous ... Et bien si nj@i&voue, c'est un peu tordu . Je vais vous
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expliguer : dans le code source d'un programnastipossible de mettre des sortes
d'étiquettes et de dire au programme, aller @létie tant . C'est surtout tres utile lorsque
c'est combiné avec les conditions .

Utilisation

Il est fort probable que cette définition ne voupas bien aidé a comprendre . C'est assez
normal, pour comprendre, il faut un exemple dsadtiion ainsi que quelques autres indications

Les fonctions

Il existe deux fonctions relatives aux labels : €blGoto . Lbl est un raccourci de label

(jusque la, ca v@) et Goto vient (encore) de l'anglais et signifiespére que vous l'avez
compris) "aller a" (du verbe "go").Le chemin d'axest [Shift], [VARS] (Prgm) [F3]
(JUMP)et[F1] (Lbl) ou[F2] (Goto).

La syntaxe et les paramétres

Pour qu'un label marche, il lui faut un nom . Gamirr qu'il puisse étre déclaré et que I'on
puisse dire "aller au label portant ce nom la"stde role de la fonction Goto). Mais vous
n‘allez pas créer les noms vous méme : ils sootgEé (si on peut appeler ca des noms). Il 'y
en a 38 : les 26 lettres de l'alphabet, le rhfhééa et les 10 chiffres (de 0 a 9). Voici donc
venir la syntaxe :

Lbl <nom du label>
<toutes les actions que vous voulez>

Goto<nom du label> <actions>

lvLbl 1; +—
Goto 1 S

Et oui, c'est une sorte de boucle ...

Voici un petit schéma pour mieux comprendre :

<actions=>

1LbIA: -—
Goto A

Un exemple

Nous allons imaginer que nous entrons dans unur@sta que nous prenions un choix et que
la calculatrice nous affiche le prix :
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Code : Basic CASIO

0->A~Z

Lbl O

"Bonjour, que voulez vous ?"
"1) un steak"

"2) un poisson”

"3) une salade"

"4) une boisson”

?->A

A=1=>Goto 1

A=2=>Goto 2

A=3=>Goto 3

A=4=>Goto 4

A>4=>Goto 0

Lbl 1

"Vous avez choisi le steak"
"Cavous fera 10 ?"a

Goto O

Lbl 2

"Vous avez choisi le poisson”
"Cavous fera 8,5 ?"n

Goto O

Lbl 3

"Vous avez choisi la salade
"Cavous fera 6 ?"o

Goto O

Lbl 4

"Vous avez choisi la boisson"
"Cavous fera 2 ?"o

Goto O

Bon voila, c'est un code tout simple et sans gnaigilét mais ¢a devrait vous aider a
comprendre . C'est vrai, nous aurions pu fairevea &s fonctions If, Then, IfEnd mais
l'avantage des labels est que si jamais vous delaefin de votre programme(par exemple)
réexecuter ce que vous avez déja exécuter danalsds, il vous suffit de dir&oto<nom du
label>.Vous comprendrez par la suite qu'il existe d'aureantages a cette utilisation mais je
vous laisse les découvrir tout seul car sinongje vous embrouiller.

Attention

Les labels ont beau étre trés pratiques, ils seatdapricieux, il arrive qu'il plantent alors gu'i
n'y a aucune erreur. Ceci arrive si votre codéreptlong, s'il y a trop d'espace entre le Goto
et le Label auquel le Goto renvoie, si vous utliseaucoup de labels ... Méfiez vous en :

utilisez les modérément (et non comme moi au d)JEt favorisez plut6t les boucles et les
conditions vues dans le chapitre précédent, elles®us sdre .

Voila un bon point de fait : avec le chapitre sunityavous devriez bientot étre capable de faire
des jeux conséquents . Pour vous entrainer arfareher les Labels, je vous propose de
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refaire le jeu du plus ou du moins (le TP précédemtremplacant les Do et LpWhile (ou les
While et WhileEnd) par des Labels . Si vous avenlmiompris, c'est méme plus facile a
réaliser qu'avec les boucles que nous avons uitss@&@demment . Je vous met le code ci-
dessous . Bonne chance !

Code : Basic CASIO

Lbl A

0->A~Z

ClrText

Int100Ran#+1->X

Lbl O

"NOMBRE MYSTERE"?->J
J<X =>"+ GRAND"

J>X =>"+ PETIT"
J=X=>Goto 1

Goto O

Lbl 1

"BRAVO VOUS AVEZ TROUVE"=
Goto A

Voila c'est fait !

Il est possible que par la suite, dans mes exemlesje n‘aille pas a la ligne apres mes
labels mais que je mette les deux points (:)(cheti@aces [Shift], [VARS] (Prgm) [F6],
[F5] (3).). Je trouve ca plus clair .

Le Getkey

Le Getkey est une fonction trés utile mais pasfaéde a utiliser car il prend un paramétre en
compte difficile a déterminer .

Le but

Cette fonction est une sorte de variable : si janaaus appuyer sur une touche pendant
I'exécution du programme, la valeur de la toucha assignée a la variable Getkey (méme si
ce n'est pas vraiment une variable). Imaginonsvqus créiez un jeu du style Snake Il et que
vous vouliez faire diriger votre serpent vers laitdy, il vous faudra appuyer sur la fleche de
droite . Or si il n'y a rien pour recevoir cettegsion de la touche, votre appui, n'‘aura servi a
rien (et oui, la calculatrice ne peut pas devinatd seule que le serpent devra aller a droite).
C'est pourqguoi il faudra se servir de cette fomctio

Utilisation
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On va donc apprendre a l'utiliser car ce n'esgepaient . Dans 95 % des cas, il se place dans
une boucle : ceci car la calculatrice lit les imfi@tions trés vite et a moins que vous ne soyez
trés rapide, il me semble difficile que vous ayereimps d'appuyer sur la touche avant que la
calculatrice soit passée a la ligne suivante.ut élonc le placer dans une boucle pour que la
calculatrice le lise plusieurs fois et qu'au mains fois, lors de la pression d'une touche (qui
dure assez longtemps comparé a la vitesse declalataice), le Getkey prenne une valeur .
Mais bon, les explications ne sont pas vraimenbitgmtes : ce qui importe vraiment, c'est la
syntaxe :

Code : Basic CASIO

0->Z

Lbl O : Getkey -> Z

Z=31=>Goto 1

Goto 0

Lbl 1 : "Vous avez appuyer sur [EXE]"

J'ai utilisé la variable Z car c'est elle que ljs#i d'habitude et j'ai mis la valeur 31 car c'est
celle qui correspond a la touch&E . Vous avez compris comment ¢a fonctionne ?

Je n'étais pas obligé de passer par la variahlaufai directement pu mettre : Getkey=31 =>
Goto 1.

Tableau de valeurs

Le probleme demeure ici, les touches ont des \akessez difficile a retenir . Voici une
image avec le Getkey de chague touche (c'estaallest dans le manuel de votre
calculatrice) :

La touche AC/On , n'a pas de Getkey, c'est normal
car elle sert a stopper les programn@k.

@R

CE)@@

<> Voila, a vous de I'apprendre. Non, ce n'est pas la

peine, il y a une solution : il vous suffit de arée

5] un petit programme qui vous donnera la valeur de
la touche pressée .
CE)D Code : Basic CASIO
ode : Basic
Lbl 0 :0->Z
Getkey ->Z
DOOOD@|| et

Locate 5,5,Z

LG)@@@@! Goto 0

Voila, maintenant, vous pouvez réalisez des jeux
qui ressemblent a quelque chose . Beaucoup ds jetit sont réalisables du moment qu'ils
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n'‘ont pas de graphismes . Le chapitre suivant'@seédmportance cruciale : sans lui, vous ne
resterez toujours qu'a de petits jeux et ne poyareais créer des jeux de plate-forme
(Bomberman, Mario, ...). Ce sont les matrices &tites mais je ne vous en dit pas plus pour
l'instant ...

Encore des variables

Comme moi, durant des mois, vous devez penser&uariables devraient vous suffire
amplement . Ceci est vrai seulement si vos jewemnedimités. Mais des qu'ils prendront une
certaine ampleur, vous aurez besoin de centaineardbles . Or nous n'en avons que 28 ...
Comment faire ? ... Et bien c'est tres simplayfiitsde créer des tableaux dont les cases

serviraient de variable@ll y a deux types de tableau : les listes et lesioes .

Listes

Les listes ne sont pas des tableaux a proprementelisont plutét des colonnes . Il en existe
6 : Liste 1, Liste 2, ... Liste 6. Vous l'avez stient, déja remarqué, il existe un menu dans
votre calculatrice s'intitulant ainsi. C'est dashicla que la calculatrice travaillera lorsque
dans votre programme apparaitra une fonction velatux Listes .

Comme je vous l'ai dit, les cases des tableauxe@distes) sont des variables : on leur
assigne donc une valeur comme on en assigne ume\atable normale . Mais avant de
déclarer une valeur a une des cases, il faut diste en question ...

Création d'une Liste

Pour ce faire, il y a deux solutions :
- la premiére crée une liste avec comme valeunague case 0 . Voici la syntaxe :

<nombre de lignes voulues> Dim list <numéro de la liste voulue>

Le chemin d'acces de la fonction Din©Optn], [F1] (List), [F3] (Dim)
Le chemin d'accés de la fonction Li$Optn], [F1] (List), [F1] (List)

-la seconde solution crée une liste avec les valgue vous lui demandez d'insérer :

{<valeur 1>, <valeur 2>, <valeur 3>p List <numéro de liste voulue>

Assigner une valeur
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Je le disais tout a I'heure, assigner une valemeacase de liste ou a une variable, c'est
guasiment pareil .

Je vous montre :

<valeur>-> List<n® de la liste>[<n° de la lighe>]

Un petit exemple : je veux donner la valeur 3 bgiae 2 de la liste 1

Code : Basic CASIO

3->List 1[2]

Sl vous voulez que cela fonctionne, il faut quidie soit déja créée : la ligne que vous
mettez (dernier parametre) doit étre compris desslimensions de la liste que vous avez
créée au début .

Récupérer la valeur d'une case

Et bien c'est pareil qu'avec les variables sawglieu de mettre une lettre, vous mettez :
List <n® de la liste>[<ligne de la liste>]
Un petit exemple : nous allons récupérer la vaigir nous avons enregistré tout a I'heure :

Code : Basic CASIO
List 1[2]=

Voila la valeur de cette case sera affichée adfécr
Est ce que les calculs sont les méme qu'avec tebles ? Peut on additionner deux cases ?
Oui, il vous suffit d'additionner deux cases emprée leur nom : c'est exactement pareil

gu'avec les variables . Vous pouvez méme fairedeses plus intéressantes (que vous ne
pouvez pas faire avec les variables) mais nousneiga plus tard ...

Matrices

Les matrices, elles, sont vraiment des tableaexspaot plutot Il en existe 27 : Mat A, Mat

B,... Mat Z, Mat Ans. Il existe aussi un menu daose calculatrice s'intitulant ainsi. C'est
dans celui la que la calculatrice travaillera loisglans votre programme apparaitra une

fonction relative aux matrices .

Le fonctionnement est quasiment le méme que cekiiistes :

Création d'une Matrice
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Pour ce faire, il y a aussi deux solutions :
- la premiere crée une matrice avec comme valethhague case 0 . Voici la syntaxe :

{<nombre de lignes voulues>,<nombre de colonnesues»}-> Dim Mat<nom de la
matrice voulue>

Le chemin d'acces de la fonction Din©Optn], [F1] (List), [F3] (Dim)
Le chemin d'accés de la fonction M§Optn], [F2] (Mat), [F1] (Mat)
-la seconde solution crée une matrice avec lesisgabpie vous lui demandez d'insérer :

[[<valeur 1>, <valeur 2>, <valeur 3>],[<valeur &xaleur 5>, <valeur 6>],[<valeur 7>,
<valeur 8>, <valeur 9>> Mat<nom de matrice voulue>

Ceci donnera une matrice de 3 lignes sur 3 colonkedait, la calculatrice crée une nouvelle
ligne, a chaque fois que vous fermez les crochiajaemettez une virgule.

Assigner une valeur

C'est pareil que pour une variable ou une Liste :

<valeur>-> Mat<nom de la matrice>[<n° de la ligne>,[n° de la cwle]

Un petit exemple : je veux donner la valeur 3 bigiae 2 et a la colonne 2 de la Matrice A .
Code : Basic CASIO

3->Mat A[2,2]

Si vous voulez que cela fonctionne, il faut quenktrice soit déja créée : les parametres que
vous entrez doivent étre compris dans les dimersieria matrice que vous avez créée au
début .

Récupérer la valeur d'une case

Et bien c'est pareil qu'avec les variables et Istek :
Mat <Lettre de la matrice>[<colonne de la matrice>gdigle la matrice>]
Un petit exemple : nous allons récupérer la vaigier nous avons enregistré tout a I'heure :

Code : Basic CASIO
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Mat A[2,2]a
Voila la valeur de cette case sera affichée aaltécr

La aussi, des calculs sur les matrices sont pessibhis nous verrons ¢a plus tard : ce n'est
pas encore au programme mais ne vous en faiteggasijvera bien assez vite !

Voila, ¢ca y est les matrices et les listes n‘ons le secrets pour vous ... enfin non mais nous
les verrons plus tard . Pour l'instant, vous neezepas bien l'intérét de ces tableaux mais
vous comprendrez des que vous ferez des progragoneéquents qu'ils sont indispensables

Les compteurs

Alors, nous voila encore repartis ... Mais rassw@zs, cette partie est courte et assez facile a
comprendre (et a retenir) : pratiguement que diegigiue. Ca ne devrait pas vous prendre

plus de 15 minute@

A+1->A

Si vous étes un minimum logique, un petit peu awie.. vous aurez trouve ceci tout seul
(avant méme que vous ayez lu cette partie, je diéane apres la partie sur les variables).
Mais si vous ne l'avez pas trouvé tout seul, neswoguiétez pas, c'est évident (méme pour
l'ane le plus débill).

J'en ai déja vaguement fait allusion lors de lativé du jeu du + ou du -

Nous allons donc faire des opérations sur les bkesa.. et oui, il suffit de rajouter un nombre
une variable et hop, le tour et joué. Non ? Pasaoou ? Une petite démonstration alors ; je
vais me servir de la boucle While :

Code : Basic CASIO
0->A

While A<15

A+1->A

Ao

WhileEnd

Alors, qu'est ce que vous en pensez ? Evident ouRjuoi ne pas y avoir pensez avant ?
En fait, il suffit d'ajouter un nombre (qui peut meé étre une variable) & une variable et
d'assigner cette nouvelle valeur a cette mémeblarid'espere que vous avez compris, car
sinon, ¢a ne sert a rien de continuer, c'est lieplarplus évidente de toute la programmation

sur calculatrice (enfin je pen@) Je ne vous donne pas de syntaxe, ¢a ne Vousgeiv
rien ... Pourquoi faire long quand on peut fairmpbqué ~

ISz
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La par contre, c'est un peu plus compliqué camilune fonction a retenir mais ¢a reste
toujours tres facile. Le plus dur est de savoir ceite fonction a une double utilité ce que peu

de monde sait. Mais vous vous le saum
Nous allons commencer par la partie la plus simptebien tout d'abord, c'est un compteur

(sans blague .). Voici un petit code qui vous fera comprendre :

Code : Basic CASIO
0->A

While A<15

Isz A

Ao

WhileEnd

Le chemin d'acces de la fonction Isz[&8tift], [VARS] (Prgm) [F3] (Jump) [F4] (Isz)

Et bien comme vous le constatez par vous mémaijtcia iméme chose que tout a I'heure.
Pour l'instant, vous ne pouvez y voir qu'une sdifférence, la valeur que I'on ajoute est
forcément 1. Or il en existe une, que nous allaisteut de suite. Essayez le méme code sauf
que au lieu de donner la valeur 0 & A au début elolun-1, comme ¢a :

Code : Basic CASIO
-1->A

While A<15

Isz A

Ad

WhileEnd

Normalement la premiére valeur affichée a I'écrevrait étre un zéro (et oui -1+1=0 non ?)
or ce n'est pas ce qui se produine vous en faites pas, ce n'est pas un bug detldepa

votre calculatrice, c'est méme normaCar cette fonction, lorsque la variable se trouvant
derriére elle est égale a zéro, la fonction susast sautée : I'exécution est donc directement
passée a fonction WhileEnd sans affiché la valeuk.dPersonnellement, je n'ai jamais eu a

me servir de ce saut mais on ne sait ja@is

Dsz

Cette fonction est pratiguement la méme que lafuigtte a une légere différence : au lieu de
faire +1a chaque passage, elle fait -1. La deuxiétitie® de cette fonction (le saut) persiste
donc encore. Et bien voila, que dire de plus Ajs vous donner un petit exemple pour bien
comprendre.

Code : Basic CASIO
1->A

While A>-15

Dsz A

Ad

WhileEnd
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Le chemin d'acces de la fonction Isz[&8tift], [VARS] (Prgm) [F3] (Jump) [F5] (Dsz)

Vous remarquerez que j'ai réeuni les deux exempksstdents en un : la diminution de 1 a
chaque fois et le saut lorsque la variable esteégaléro.

For, To, Step, Next

J'espere gue vous vous souvenez de cette fonabas,l'avons vu dans le chapitre des
boucles et des conditions. Je n'ai donc rien aejou
Pourquoi en avoir parlé ici alors ?

Vous ne m'avez pas laisser de temps de finir l'aijpiste mis car cette fonction est aussi
considérée comme un compteur, car elle permetmiantgr ou de diminuer la valeur d'une
variable. Ca y est, vous connaissez tout des camgpét des variables ... cool non ? Rendez

vous dans la prochaine parti@

Les sous programmes

Voici donc venu le dernier chapitre de cette grgpatee. Dans ce chapitre, je vais vous
apprendre a créer des sous-programmes et a effeletsiérajets entre ces programmes durant
leur exécution .

Prog

Pour ce faire, une fonction est déja créée : PHEig .permet durant I'exécution d'un
programme de se rendre dans un autre programme.

Voici sa syntaxe Prog"<nom du programme>

C'est aussi simple que ca .

Le chemin d'accés de la fonction g3ift], [VARS] (Prgm) [F2] (Ctl), [F1] (Prog)

Pour que cette fonction marche, il faut que le pgoane ou la calculatrice doit se rendre

existe. C'est évident mais c'est une erreur asggadnte.

Cette seule fonction aurait pu suffire mais leggpammeurs en ont décidé autrement : ils en
ont créée une autre ...

Return
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Cette derniere permet donc d'effectuer un retors keeprogramme ou vous étiez avant (avant
gue la fonction Prog ne soit exécutée). Cette fonast nommeée Return (et oui, encore notre
anglais car Return signifie retour). Pour qu'ellectionne, elle n'a besoin d'aucun paramétre

(n'est ce pas beau la vi@). Son chemin d'acceés est le suivai@hift], [VARS] (Prgm)

[F2] (Ctl), [F2] (Rtrn).

Vous n'aurez besoin d'utiliser ces fonctions quesiprogrammes seront volumineux (plus
de 2 Ko au minimum)et normalement elles se pladans des boucles de condition .

Si jamais au lieu d'utiliser cette fonction pourerir dans le programme initial, vous
réutilisez une fonction Prog alors ¢a plantera.

Convenances

Pour plus de simplicité, une régle s'est mise angp(méme si elle est peu appliquée) : les
noms des sous-programmes doivent commencer papace (alors que les programmes
"sources" commencent leur nom par un caractére$t €0r, vous n'étes pas obligé de faire
cela mais c'est recommandé pour une meilleureeaiamns votre liste de programme.

Exemple pour mieux comprendre

Voici donc un petit exemple illustrant cette deraipartie : nous allons créer un programme
gui demandera I'age de I'utilisateur et un autréesa une réflexion par rapport a cet age . Je
suis d'accord avec vous, c'est complétement détails c'est juste pour illustrer : nous
n‘allons pas nous amuser a créer un programme eryuT rien.

Voici donc le code du programme demandant I'age @ommant "AGE™:

Code : Basic CASIO
ClrText

"Quel age avez vous"?->A
Prog " AGE2"

Voici le code du programme faisant la réflexion lAge et se nommant " AGE2":

Code : Basic CASIO

A>18=>"Vous étes majeur”
A<18=>"Vous étes mineur"
A=18=>"Vous étes majeur mais de peu"
Return

Voila donc un petit exemple, débile j'en convierasillustrant bien ce cours .

Faites bien attention : le premier caractére du demmon sous-programme est un espace. Le
nom est : " AGE2" et non "AGE2" . Il faut donc nretin espace comme premier caractére
apres avoir ouvert les guillemets derriere la famcProg !
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Bon voila je crois que vous savez tout sur les-gwagrammes : vous n‘apprendrez plus rien
sur ce chapitre . Simple, n'est ce pas ? Ce quauie propose de faire pour voir si vous avez
bien compris, c'est de reprendre le jeu du + dulede refaire en mettant la boucle de
vérification dans un sous-programme (il vous faudiigser les fonctions If, Then, IfEnd).
C'est inutile car ce programme n'est pas volumimeais c'est juste pour vous exercer. Bonne
chance ! Cay est, on y est arrivé, le plus dufaéstVous avez acquis les bases de la
programmation sur calculatrice graphique . Bravioldsis créiez un programme vous

pourriez méme prendre le nom de "programmeur”ool Gon ?@Vous pouvez d'ailleurs
maintenant créer des jeux conséquents : petitsgense Snake (délicat mais vous pouvez
remplacer le serpent par une étoile, ce sera phike}, morpion sans graphismes (penser aux
matrices), labyrinthes (mais toujours sans grapéssdonc trés limité) ... Vous pouvez voir
gue ce qui vous manque maintenant, ce sont prileci@nt les graphismes . Et bien

gu'attendez vous ? A l'attaque de la prochainéepa

Partie 2 : Les Graphismes

Voila, apres avoir appris les bases, pour que poissiez faire de beaux programmes (et
principalement des jeux), vous aurez absolumertibe&®s graphismes. Car le moyen
d'affiche du texte et des variables au début (ghdlegfonction Locate), n'est pas génial : pas
tres beau, limité, I'écran est vite plein ... list& don un autre moyen, d'ou l'existence de cette

partie (et oui, je n'aurai pas créé une partie pieu@)

Le View-Window

Le view window, noté souvent V-Window (surtout démsnanuel) est la base de cette partie :
c'est indispensable car si vous ne connaissezapa®gs ne pourrez pas placé les différentes
formes pré-enregistrées la ou vous souhaitez. Deiroez bien. En fait, il existe deux écrans
en un seul : I'écran normal (celui que vous utiligeur faire des calculs ou pour programmez)
et un écran graphique (celui que nous allons appeed utiliser). Notez bien que ces deux
écrans ne sont pas superposables et sont deus &attaels ...

Une sorte de repere

Si vous avez un minimum de connaissances surpesas orthonormaux, cela ne devrait pas

étre difficile a comprendre (mais je crois que caavoit au college donc c'est bo). Car

en fait, c'est aussi simple que ¢a : vous avee gustréer un repere orthonormal et donnez les
coordonnées du centre, des extrémités ... des $oggmmétriques que vous voulez insérer.
Mais nous allons refaire un peu d'anglais pour cenuar car ¢ca me servira pour apres :
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View Window signifie fenétre d'affichage. Evidemdm? A partir de maintenant, je n'utiliserai
presque que ce terme.

Il suffit donc de paramétrer quelques petites ch@sde tour est joué. Je vais vous donner la
syntaxe et nous essaierons de comprendre apres.

Viewwindow <X min>, ) <Y min>, )
Et qu'est ce que ca signifie tout ¢ca ? Car il gratnes choses qui ne sont pas tres claires ...

Ne vous en faites pas, je vais vous expliquer. Maisord, le chemin d'acces de la fonction
view window :[Shift], [F3] (V-WIN), [F1] (\V-Win). Ensuite, les X signifient les abscisses
(partie horizontale du repéeres) et les Y les oréesr(partie verticale du repere). Je vous ai
bien dit, si vous ne connaissez pas ces deux masr{nées et abscisses), vous aurez des
difficultés a comprendreX min, correspond a I'emplacement de la plus petiteuvale
présente sur l'axe des abscis3es)ax, a la plus grandé; min a la plus petite valeur
présente sur I'axe des ordonnées etax, la plus grande. Jusque |a, ¢ca va, pas trop
compliqué, sauf qu'il y a encore deux parameteegdisieme et le dernier) que nous n'avons
pas expliqué. Ce sont les échelles, c'est a drart entre deux points d'abscisses. C'est assez
compliqué a expliquer mais en général (presqueléaigimps), on utilise la valeur 1.

Voici une image pour mieux comprendre les paramagiris en compte :

Nous allons prendre un petit exemple pour bien ¢engre. Je vous donne le code et on
I'expliquera ensemble.

Code : Basic CASIO
View Window -6.3,6.3,1,-3.1,3.1,1

Bon, je ne fais pas dans l'imaginatif ; c'est tgage initial (celui que vous utilisez pour tracer
une courbe quelconque dans le menu Graph si vauezmpas modifié ces parametres. Nous
aurons donc une abscisse minimale de -6.3, unésabsnaximale de 6.3, une ordonnée
minimale de -3.1, une ordonnée maximale de 3.ése¢thelles sur les deux axes sont de 1 (le
plus simple et le plus usuel (a part dans le repgrenomeétrique)). Cela nous fait donc un
repére d'axes au milieu de I'écran. Or ce n'estepaisis pratique il y a des nombres décimaux
et négatifs ... pourquoi faire compliqué quand eutgaire simple : nous allons utiliser une
fenétre d'affichage avec que des nombres positéateers. Pour ce faire, il faut rentrer ces
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parametres-ci, on les expliquera apres.

Code : Basic CASIO
ViewWindow 1,127,1,1,63,1

En fait I'écran possede 127 pixels sur 63, d'otnoesbres : comme ¢a, chaque pixel aura des
coordonnées entiéres. Notez que nous avons garoér Echelle sur les deux axes. Le point
en bas a gauche de I'écran aura donc comme co@eoiril, le point en bas a droite 127,1,
le point en haut & gauche 1,63, le point en habide 127,63. Notez que I'on met toujours
les abscisses en premier (comme en mathématiques).

Voici une image pour mieux comprendre cette noevedfinition de I'écran :
O41.1) {11270

Cette image est une propriété de :
http://www.casioexpert.com/

0631} 63,1270

Voila, c'est bon, vous savez régler la fenétrdidteige mais vous avez du remarquer qu'il
existait des axes ou une grille de points ... (ealée selon les paramétres de votre
calculatrice)... il faut donc les enlever car pfaire des graphismes, ce n'est pas génial.

Les axes et les autres paramétres

Pour changer ces paramétres, et bien il existéodetons, pourquoi changer ? Et mieux
encore, elles sont toutes répertoriees au mémeients vais donc me contenter de donner
les chemins d'acceés et quelques breves explicattest pas beau la vie ?

Les axes

Ce sera le principal obstacle mais un obstaclelsidfranchir :
[Shift], [MENU] (Setup) [F4] (AXES) et puis[F2] (Off) pour les enlever. Ceci s'affichera
alors :

Code : Basic CASIO
AxesOff

lls seront alors effacées lorsque durant I'exéoudio programme, on arrivera a cette ligne du
code.

Pour les rétablir , il suffit de faifé&1] (On) au lieu dgF2] (Off) a la fin du chemin d'acces.
Le code affiché sera donc :

Code : Basic CASIO
AxesOn

La grille
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Il arrive qu'une grille des différents points de@monnées entiéres soit affichée (si votre
fenétre d'affichage est large, vous aurez un @uarcar il y aura beaucoup de coordonnés.
[Shift], [MENU] (Setup) [F3] (GRID) et puis[F2] (Off) pour lI'enlever.

Ceci s'affichera alors :

Code : Basic CASIO
GridOff

Elle sera alors effacée lorsque durant I'exécudioprogramme, on arrivera a cette ligne du
code.

Pour la rétablir , il suffit de fairg=1] (On) au lieu dgF2] (Off) a la fin du chemin d'acces. Le
code affiché sera donc :

Code : Basic CASIO
GridOn

Les labels

Il arrive que le nom des axes (X et Y) soit affiehé
[Shift], [MENU] (Setup) [F5] (LABL) et puis[F2] (Off) pour les enlever. Ceci s'affichera
alors :

Code : Basic CASIO
LabelOff

lls seront alors effacés lorsque durant I'exécutioprogramme, on arrivera a cette ligne du
code.

Pour les rétablir , il suffit de faif€1] (On)au lieu dgF2] (Off) a la fin du chemin d'acces.
Le code affiché sera donc :

Code : Basic CASIO
LabelOn

Voila, ce sont les principaux obstacles que vouasantrerez, il en existe d'autres mais qui
sont trés rares, si jamais ¢a vous arrive, il exisforum.

Rétablir les parametres

Et oui, il ne suffit pas de faire des modificatipih$aut savoir les rétablir (autrement qu'avec
des fonctions) pour tracer des graphiques normanixgurs pas exemple car au départ ce
n'est pas un jeu cet outil). Mais vous allez vdgst encore plus simple que les fonctions mais
pour ce faire, il va falloir sortir du menu ou n@ns travaillé jusqu'a maintenant et vous
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rendre dans le menu RUN (1, celui pour les calaude menu 5 (Graph, celui pour tracer
des courbes).

Le View-Window

Il faut faire[Shift], [F3] (V-WIN) et la comme pas magie, une fenétre s'ouvre (ed ser

presque Windows X@) avec plein de paramétres ou il faut éviter deheu a tout. Je vais
vous indiquer que faire, il suffirait de remplates valeurs présentes poamin, X max, X
scale Y min, Y maxetY scalepar celles d'origine mais c'est laborieux et sedferreurs, il y
a beaucoup plus simple. Faites simplenfemi (INIT) et vous retrouverez les réglages de la
fenétre d'affichage d'origine. Vous pouvez ause {&3] (STD) pour avoir un réglage un
peu plus large mais ce n'est pas nécessaire. Nameat, vous devriez voir ¢a en seconde
générale. N'appuyez pas $b62] (TRIG) tant que vous n'aurez pas vu ¢a en cours, c'est un
peu plus compliqué (¢a correspond aux fonctiogemmmeétriques). Vous avez peut étre
remarquer que si vous descendez la zone de sél§asigu’'en bas, trois autres réglages
apparaissent, ne les toucher pas car c'est enaiweechose de plus compliqué aussi.

Les autres réglages

C'est un peu le méme genre de réglages : une deandtc des parametres va s'ouvrir suite a
une combinaison de touchdsshift], [MENU] (Setup) Alors la, ne touchez a rien que je ne
vous aurai pas indiqué (ou alors que vous ne sa@aig) car vous pourriez vous retrouver
avec des choses bizarres apres et étre obligérdaifeRESETcar vous n'aurez pas reussi a
retrouver le champ modifié. Donc évitez de toucéh&ut ; si vous avez un doute, reportez
vous a votre manuel. Grace aux fleches haut etcbaschez les parametres Grid, Axes et
Label (ils se suivent) et grace aux touchield (On) et[F2] (Off), changez ces paramétres. Je
n‘ai pas besoin de vous expliquer plus, vous avemds ? Et bien voila, on est prét a se
lancer dans les graphismes ... Excusez moi deaamisennuyer avec cette partie mais c'était

un passage obligatoire. Vous me remercierez mrita @

Les Points et les lignes

Voici donc le début réel des graphismes : dang getttie, nous allons apprendre a tracer des
points puis des lignes.

Points

Il existe deux fonctions pour afficher des point&éran : nous allons apprendre a nous servir
des deux mais je vous déeconseille l'utilisatioadseconde car elle est assez compliquée.

J'utiliserai toujours une fenétre d'affichage desaéglages suivants :
Viewwindow 1,127,1,1,63,1.
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Plot On

En fait 13, il existe trois sous-fonctions : Plat,@Plot Off, Plot Chg. J'imagine que grace a
votre anglais, vous avez compris le but des deemares fonctions mais la troisieme j'en
doute. Je vais donc les récapituler les trois.

Plot On : afficher un point

Plot Off : effacer un point

Plot Chg : changer de statut un point de I'éciihest affiché, il s'efface et s'il n'est pas
affiché, il s'affiche.

La syntaxe maintenant :

Plot On<abscissep<ordonnée>

Plot Off <abscisse<ordonnée>

Plot Chg<abscissep<ordonnée>

En fait, c'est la méme syntaxe pour chacune déassfonctions.

Le chemin d'acces est le suivafbhift], [F4] (SKTH) , [F6], [F1] (Plot) puis[F2] (PI-On)
pour Plot On oyF3] (PI-Off) pour Plot Off oyF4] (PI-Chg)pour Plot Chg.

Pxl On

Dans notre cas, cette fonction ne sera pas tiescati nous avons défini un repére qui donne
a chaque pixel de I'écran des coordonnées. En e#ftte fonction aura pour but d’afficher un
pixel. Elle ne vous sera utile que si vous utilisa2vViewWindow différent de celui que je
vous ai indigqué car dans celui-la un point ne gpoadra pas forcément a un pixel ...

Dans le but de faire un cours complet, je vous darssi ses caractéristiques :

Pxl On : afficher un point

Px| Off : effacer un point

Pxl Chg : changer de statut un point de I'écrahest affiché, il s'efface et s'il n'est pas
affiché, il s'affiche.

La syntaxe maintenant :

Pxl On<ordonnéey<abscisse>

Px| Off <ordonnéep<abscisse>

Pxl Chg<ordonnéey<abscisse>

En fait, c'est la méme syntaxe pour chacune déassonctions. Mais attention, I'origine du
repére n'est pas le coin bas gauche de I'écraedt@ coin situé en haut a gauche (comme
pour le Locate si vous vous souvenez). Ne l'ouljti@z ! Pour étre plus précis, voici quelques
explications : le comptage commence en haut a gaetcbe prolonge suivant les axes d’'un
repéere orthogonal. Le point en haut a gauche aama domme coordonnées 1,1 et le point en
bas a droite aura comme coordonnées 63,127. Jedeous les coordonnées des autres
angles afin que vous compreniez parfaitement @remaut un bon exemple) : le point en haut
a droite : 1,127 et le point en bas a gauche . 63,1

Le chemin d'acces est le suivafBhift], [F4] (SKTH) , [F6], [F6], [F3] (Pix]) puis[F1] (On)
pour Pxl On oyF2] (Off) pour PxI Off ouF3] (Chg)pour Pxl Chg.
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Lignes

Nous allons maintenant apprendre a dessiner dessligCertes nous ne pourrions qu’'afficher
des points mais ce ne serait pas trés judicieweftén, il existe une (enfin deux) fonctions
permettant de tracer des lignes en fonction dureepe

Line

Voici la premiére fonction : elle permet de joindi®ux points définis précédemment. En
effet, afin que cette fonction marche, il faut tdigbord définir deux points (grace aux
instructions que nous avons apprises ci-dessus)gmsuite insérer la fonction Line.
Voici donc une syntaxe possible :

Plot On<abscisse 1xordonnée 1>

Plot On<abscisse 2><ordonnée 2>

Line

Grace a ce code, les points 1 et 2 (correspondant@ordonnées 1 et 2) seront liés. Le
chemin d’accés de cette fonction est le suiv@Bhift], [F4] (Sketch) [F6], [F2] (Line), [F1]
(Line).

Voici un petit exemple pour comprendre : nous alber le coin en haut a gauche avec le
coin en bas a droite. Nous utilisons toujours lenméepére que précédemment.

Code : Basic CASIO
Cls

Plot On 1,63

Plot On 127,1

Line

Note: recopiez le Cls aussi : c’est une fonction dentous expliquerai le but et le
fonctionnement une fois que nous en aurons fint ée®lignes. Voici son chemin d’acces :
[Shift], [F4] (Sketch) [F1] (Cls).

Et voila, en trois lignes nous avons afficher 6B®... Mais il existe une solution qui nous

permettra de I'afficher en une ligne Q

F-Line

La voici cette fonction magique. Cette derniérebestucoup plus pratique et beaucoup plus
utilisée. Ceci car nous n’avons pas besoin de dddis1 deux points qui seront liés avant : tout
est défini en une seule fonction. Je vous donsgrtaxe, cela vous éclairera et vaudra mieux
gu’un long paragraphe.

F-Line <abscisse 1xordonnée 1xabscisse 2xordonnée 2>

Je pense que vous comprenez le principe : la famé&HLine va lier les deux points définis

(point 1 par les coordonnées 1 et le point 2 pacterdonnées 2). Voici son chemin d’acces :
[Shift], [F4] (Sketch) [F6], [F2] (Line), [F2] (F-Line).
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Prenons le méme exemple que précédemment :

Code : Basic CASIO
Cls
F-Line 1,63,127,1

Ce code tracera exactement la méme chose maigeanpdeux fois moins de place ... Et
croyez moi, il ne faut pas négliger ce caracterdlous en reparlerons dans les chapitres
suivants.

Je vous déconseille donc l'utilisation de cetterpege fonction et de favoriser I'utilisation du
F-Line.

Il existe encore deux fonctions mais elles ne péeneque de tracer des droites complétes
(d’'un bout de I'écran a l'autre).

Horizontal

Comme je vous le disais précédemment et commepaugez le deviner, cette fonction va
nous permettre de tracer une ligne horizontaleetsant tout I'écran. Voici la syntaxe :
Horizontal<ordonnée>

Je vous signale que nous travaillons toujours s/aeéme ViewWindow. Voici son chemin
d’acces [Shift], [F4] (Sketch) [F6], [F5] (Hztl).

Si nous voulons tracer une droite horizontale diemde I'écran, il vous faudra taper le code
suivant :

Code : Basic CASIO
Cls
Horizontal 32

En effet, dans notre cas (dans notre configuratiafiichage), 32 est I'ordonnée
correspondant au milieu de I'écran.

Vertical

Cette fonction est la méme mais permet de tracedunite verticale et non horizontale.
Vertical <abscisse>

Voici son chemin d’accegShift], [F4] (Sketch) [F6], [F4] (Vert).

Pour tracer une droite horizontale au milieu derb@, il faudra utiliser le code suivant :

Code : Basic CASIO
Cls
Vertical 64

En effet, dans notre cas, 64 est I'abscisse carretmt au milieu de I'écran.
Si jamais nous regroupons les deux derniers codes, aurons séparer I'écran en quatre
cadres identiques.

Voila, nous avons vu toutes les fonctions perméetartracer des lignes « prédéfinies » par la
calculatrice. Nous allons maintenant passer a tne @ement important...

Par llae pour planete-casio.fr



Langage Basic CASIO

Le texte

Nous avons déja vu une fonction permettant d’aéfiafu texte et bien nous allons en voir une
deuxiéme. Mais avant, on va faire un petit rappétssayez pas d’afficher du texte sur cet
écran (graphique : celui défini grace au ViewWindlgmace a la fonction Locate. En effet
celle la sert a I'autre écran (celui composé dedadnnes et de 7 lignes). Notre fonction
Locate est donc inutile dans ce chapitre. C’est gawgue nous allons en voir une autre.
Certes, comme pour les lignes, nous pourrionshedfite texte point par point mais ce n’est
pas vraiment pas pratique, voire impossible !

La fonction Text

J'ai donc une solution a vous proposer : la fomcliext. Vous noterez qu’elle se comporte de
la méme maniere que les fonctions PxI On, PxI B¥f,Chg. Elle ne prend donc pas compte
de la fenétre d’affichage que vous avez définiquimlle tient seulement compte des pixels.
Le comptage commence en haut a gauche et se peddoingant les axes d’'un repére
orthogonal. Le point en haut a gauche aura doneareooordonnées 1,1 et le point en bas a
droite aura comme coordonnées 63,127. Je vous desiceordonnées des autres angles afin
gue vous compreniez parfaitement (rien en vautamdxemple) : le point en haut a droite :
1,127 et le point en bas a gauche : 63,1.

La syntaxe est donclext <ordonnéey<abscissep« texte a afficher »

Et voici donc son chemin d’accegshift], [F4] (Sketch) [F6], [F6], [F2] (Text).

Nous allons donc afficher un petit texte en hagd&@che de I'écran et un autre en bas a droite.

Code : Basic CASIO

Cls

Text 1,1, « coin en haut a gauche »
Text 58,42, « coin en bas a droite »

Vous noterez que j'ai mis 58 comme ordonnée eta@®rn effet, c’est le haut de I'écriture
qui est pris en compte lorsqu’on affiche grace @aordonnées.

Vous aurez slrement remarquer que cette écrittipesfine et plus jolie que I'affichage du
Locate.

Un petit TP pour bien exploiter ces fonctions

Et bien nous voila lancés... Vous verrez si volezdien tout compris jusqu'ici ce sera tres
facile et si ce n'est pas le cas, ¢a permettremettre de l'ordre dans la case CASIO de votre
esprit.
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Que faire ? J'ai trop (peu) d'idée@ C'est bon j'ai trouvé un petit programme tres &mp
Nous allons créer un petit cadre dans lequel figunte

« votre pseudo

« votre prénom

« votre age

- et votre modele de calculatrice

Avouez c'est un peu débile mais ce sera un exequpleourra étre repris (en partie) lorsque
vous ferez I'image de lancement de votre premier je

J'allais oublier : je veux que votre cadre soitérat centré ! Il faudra donc l'adapter a la
longueur de vos "identifiants". Je vous l'accomen’'est pas trés clair mais vous le
comprendrez par vous méme et ce sera mieux (oermgbple ses erreurs).

Voici donc un peu ce que vous devriez obtenir :

ILAE
FLORENT
15 A=
LREHFH BS

Notez que les positions ne sont pas parfaitesrfesmations ne sont pas écrites exactement
au milieu de I'écran) mais ce n'est pas le bugugeje veux, c'est vous faire utiliser les
fonctions vues précédemment.

Sur ce je vous souhaite bonne chance.

Si jamais vous blogquez voici quelques indicatiordassous mais ne les lisez que si vous ne
trouvez pas.

Indication n°1:
Avez vous bien réglé le View-Window ?

Indication n°2;
Avez vous bien pensé a effacer I'écran avant dénse code des graphismes ? Grace a la
fonction Cls ?

Indication n°3;
Les principales fonctions a utiliser sont les famts F-line et Text. Vous pouvez en utiliser
d'autres mais je vous conseille ces derniéres.

Indication n°4:

Avez vous bien fait attention aux différents c®pris en compte par ces fonctions ?
Pour leF-Lineg, c'est par rapport a la fenétre d'affichage.

Pour leText, c'est par rapport aux pixels.

Pour plus d'informations, relisez les chapitres@dénts.
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Et bien voila, je ne peux pas vous aider plus.ja@ais vous n'avez pas réussi, ne désespérez
pas, relisez les parties précédentes de ce corgessayez. Il n'y a pas de raison que vous n'y
arriviez pas. Et surtout n‘abandonnez jamais.

Voici donc le code de la solution. Normalement volesn avez pas besoin car si votre code
marche, gardez le et si il ne marche pas, contideezhercher !

Code : Basic CASIO
ViewWindow 1,127,1,1,63,1
Cls

Text 16,55,"ILAE"

Text 26,53,"FLORENT"
Text 36,53,"15 ANS"
Text 46,52,"GRAPH 65"
F-Line 50,51,84,51
F-Line 50,51,50,12
F-Line 50,12,84,12
F-Line 84,12,84,51

Il est assez simple. N'est-ce pas ?

Nous allons rajouter quelques petites choses aogggmme afin de continuer de s'entrainer.
Vous me suivez toujours ?

Votre mission, si vous I'accept'a‘, sera de colorer le fond de I'écran de votre tatidce.
Pas avec un stylo@Mais mieux vaut un dessin plutdt que de longueas#s :

ILARE
FLOREHT

15 RHE
GRAFH BS

Et bienonyva...

Ah non, j'allais oublier : je vais poser une comditqui vous fera réfléchir mais qui vous sera
trés utile. Je ne veux pas que vous demandiezalutatrice :

- afficher une ligne a la ligne 1
- afficher une ligne ala ligne 2
- afficher une ligne a la ligne 3

Ce serait tres long et inutile : la calculatricettnaé un temps fou a tout exécuter (déja qu'elle
est lente alors la...). Je veux donc que vous ieauwne solution.

Comme pour le TP précédent, je vais vous donneindésations. Ne les lisez que si vous ne
trouvez pas tout seul. Bonne chance.
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Indication n°1:
Utilisez les fonction&/ertical etHorizontal Ce sera plus facile.

Indication n°2:
Utilisez les compteurs For, To, (Step,) Next afinadéer une boucle et n'avoir que quelques
lignes de code.

Comme pour le précédent exemple si jamais vousongdz pas, ne vous découragez pas,
c'est "normal” car c'est assez difficile ce queges demande. Réessayez et si jamais vous ne
trouvez pas, envoyez moi un MP, je vous donneraiindication. Si je ne réponds pas au

bout de 3 jours, regardez la solution ci-dessous jearous le déconseille vraiment. Ne
I'oubliez pas.

Voici donc la solution :

Code : Basic CASIO
ViewWindow 1,127,1,1,63,1
Cls

Text 16,55,"ILAE"

Text 26,53,"FLORENT"
Text 36,53,"15 ANS"
Text 46,52,"GRAPH 65"
F-Line 50,51,84,51
F-Line 50,51,50,12
F-Line 50,12,84,12
F-Line 84,12,84,51

For 0->A To 12
Horizontal A

Next

For51->A To 64
Horizontal A

Next

For 0->A To 50

Vertical A

Next

For 84->A To 127
Vertical A

Next

Avouez que ce n'était pas évident. Si vous avexé&dout seul, sans lire les indications, je
vous en félicite car c'était loin d'étre évidenbug ferez un excellent programmeur.

Notez que nous pourrions encore réduire ce cod&aié) mais il vous manque encore
guelgues notions... Bien que vous devriez pouesideviner...

Mais nous reparlerons de ¢a plus tard... Poutdiniscontinuons notre progression...
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Les différents modes d’effacement

Nous allons maintenant voir les différentes fonwiet principes d’effacement de I'écran
graphique de I'écran.

Cls ~ Text« » ~ ClrGraph

Cls

Cette fonction, dont je vous ai déja donné le clnetiacces ci-dessus, permet d’effacer toute
la partie visible (vous comprendrez ce terme paulte) de I'écran. Elle ne prend en compte
aucun parametre : il suffit de la placer dans eco

Retenez bien cette fonction car bien que tres sipghle est tres usuelle.

Text« »

Cette astuce va permettre d’effacer une partie dédimie de I'écran contrairement a la
fonction Cls qui efface tout I'écran. Il suffit éait d’afficher grace a la fonction Text des
espaces. Une fois qu’on le dit, ca parait évideigst ce pas ?

ClrGraph

Cette derniere fonction permettant d’effacer I'écnaa vous permettre de comprendre le
terme que j'ai employé pour la fonction Cls (paxigble). En effet, elle ne fait pas
gu’effacer I'écran ; elle rétablit aussi tous lesgmetres d’origine (axes, grille, labels,
ViewWindow ...).

Comme la fonction Cls, elle ne prend en compte apewametre. Son chemin d’acces est :
[Shift], [VARS] (Prgm) [F6], [F1] (Clr), [F2] (Grph).

Cls ~ Text« » ~ ClrGraph

Notre petit programme...

Que pourrions nous faire cette fois-ci ? Une idé Bien moi j'en ai une, nous allons afficher
a I'écran un symbole que nous allons faire bougEregaux fleches de direction. Afin de bien
vous faire comprendre I'utilité des systemes ddeffeent, nous allons effectuer ce programme
en deux temps : d'abord sans effacement afin que waus rendiez compte qu'il y a un
probleme et ensuite avec effacement.

Le symbole que nous allons afficher est le signeltiplier” (x). Il faudra pouvoir diriger ce
symbole grace aux fleches de direction présentésehna droite du clavier de votre

Par llae pour planete-casio.fr



Langage Basic CASIO

calculatrice. Nous allons procéder comme précedemevous donnerai des astuces mais
ne les lisez que si vous n'arrivez pas a le fauk 8onne chance !

Notez que je ne vous donne au départ que trés'ipelicdtions pour que vous appreniez par
vous méme a tout faire !

Sans effacement
astuce n°1

Code : Basic CASIO

Text A, B, "x"

Utilisez des variables comme paramétres de laifmmbgxte (et pas X et Y parce que ¢a
pourrait planter ! Quelque chose du genre :

Code : Basic CASIO
Text A,B, "X"

astuce n°2
Utilisez la fonctionGetkeypour changer les nombres retenus dans les vagiable

astuce n°3
Voici un bout du code :

Code : Basic CASIO

Lbl 1

Text A, B, "x"

Getkey = 27 => B+1->B
Goto 1

N'essayez pas de caser ce morceau de code daniselectest jsute une indication. Il faudra
changer certaines choses afin qu'il puisse marbhessayez donc pas de fiare du copier-

coller, faites marcher votre cerve@.

Bon normalement vous devriez avoir trouvé. Si estrpas le cas, effectuez la méme
démarche qu'au TP précédent.

Voici donc la solution (notez que vous pouvez auoircode différent) :
Code : Basic CASIO
Cls

63->B
33->A
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0->X

While 0<1

Text A, B, "x"
Getkey -> X
X=27=>B+1->B
X=38=>B-1->B
X=28=>A-1->A
X=37=> A+1 -> A
WhileEnd

Et bien parce que la fonctidrext n'utilise pas la fenétre d'affichage, elle seresdux pixles.
Donc pourquoi s'encombrer de lignes de code i

Pourquoi n'avons nous pas rélgé de fenétre d'affiel?

J'étais sOr que ceci allait vous poser problér@&st une boucle infini (en effet 0 est toujours
inférieur a 0 donc la condition est toujours res@ekccar il faut toujours que la calculatrice
Soit préte a ce que nous appuyions sur une touche.

A quoi sert la boucl&Vhile ? Et pourquoi une telle conditio

Les espaces que j'ai ajoutés dans mon code nend@a® étre recopiés sur votre CASIO. Je
les ai mis pour rendre le code plus lisible.

Ca parait tout simple maintenant. Non ? Mais ppeet que vous ayez un probléme... En effet
lorsque votre symbole arrive au bord de I'écrde dépasse un message d'erreur arrive ! Et
oui, comment voulez vous que la calculatrice afichn symbole dont les coordonnées ne sont
pas comprises dans la fenétre d'affichage. Etdllerplante lamentablement. Si jamais vous
avez une idée pour contourner ce bug, mettez tdte nous essaierons de le résoudre a la
fin (car ce n'est pas notre princiapl souci).

Vous aurez remarqué que le symbole laisse une éotnginée derriére lui et au bout de
guelques temps de déplacement on ne voit plus@est dommage, un si beau programme

pour rien(@. Et bien faisons en sorte qu'il n'y ait a chaauie du'un symbole d'affiché (le
dernier déplacé sinon ¢a n'a aucun intérét).

Avec effacement
Et bien a vous de trouver. Ca ne devrait pas @&sedur si vous avez tout bien compris.
Indication:

Il n'y a qu'une fonction a rajouter.

Il est fort probable (si vous avez réussi) quedoesvous éxécutez votre programme, le
symbole clignote en permanence (normal puisqu'ihehaque fois effacé puis réaffiché). Ne
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VOUS en souciez pas pour l'instant, nous y réftéokia la fin (chaque chose en son te@s

).

Et bien voici la solution au cas ou vous n'auriag ouve...

La fonction a rajouter est la foncti@tis. Si vous n'avez pas trouvé, essayez de la placer d
le code afin que ¢a marche et surtout essayezrdpreadre pourquoi.
Voici donc maintenant le code complet :

Code : Basic CASIO
Cls

63 ->B

33->A

0->X

While 0<1

Cls

Text A, B, "X"
Getkey -> X
X=27=>B+1->B
X=38=>B-1->B
X=28 => A-1->A
X=37=> A+1 -> A
WhileEnd

Il y a d'autres emplacements possibles pour latifmm€ls.

Si jamais vous n'avez pas réussi ces deux exeseeds, relisez le chapitre sur les
graphismes (et eventuellement celui subtgkey et retentez. Si vous comprenez le code
c'est déja une bonne chose mais ce n'est pas tout.

Quelques améliorations

Vous avez remarqué que notre programme a deuxeunes! :
- le clignotement du symbole
- le bug lors de la sortie de I'écran du symbole.

Et bien qu'attendons nous ? Résolvons les !

Nous allons commencer par le deuxieme probléme'esr le plus facile. Nous allons
procéder de la méme maniére que d'habitude : \8mas/ez de vous débrouiller seul (sans que
je ne vous dise rien) et je vous mets des atuceasau vous ne trouvez pas (dans ce cas ce
ne serait pas anormal).

Indication n°1;
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Quel est le probleme en fait ? C'est que les parampris en compte par la fonction Text ne
sont plus valides. Pourquoi ? Parce que A est desepérieur a 63 ou inférieur a 1 ou parce
gue B est devenu supérieur a 127 ou inférieur a 1.

Indication n°2:

Deux solutions s'offrent donc a vous :

- soit vous faites réapparaitre le symbole derkacité de I'écran (une fois qu'il est sorti d'un
cbté)

- soit vous faites en sorte que la fonction ne méegplus lorsque le symbole sort de I'écran.
A vous de choisir.

Voici la solution :

Code : Basic CASIO
Cls

63 ->B

33->A

0->X

While 0<1

Cls

Text A, B, "X"
Getkey -> X
X=27=>B+1->B
X=38=>B-1->B
X=28 => A-1->A
X=37=>A+1-> A
A=128 => 1->A
A=0 => 127->A
B=64 => 1->B
B=0 => 63->B
WhileEnd

J'ai utilisé la solution ou lorsque le symbole stwh cété de I'écran il réapparait de l'autre
(que je trouve plus correcte). Si vous avez trauvéode ou l'autre marche, c'est bon !

Pourquoi le symbole ne s'affiche pas lorsque nbbassatrop a droite ou trop en bas de I'écran
?

Normal, nous avons oublié de prendre en comptardgelr et la hauteur de notre symbole (3
pixels sur 3). Et bien résolvons ce probléme erptagant dans le morceau de code que nous
venons de rajouter (les 4 lignes de condition)L& par des des 124 (car 127-3=124) et les
63 par des 60 (car 63-3=60). Et voila ¢ca devraitchner & la perfection maintenant ...

Il resterait le probleme du clignotement a résoundags vous n'‘avez pas (encore) assez de
compétences pour le résoudre. Nous pourrionsre fiadis ce ne serait pas une bonne idée de
ma part de vous montrer comment faire car ¢ca vexastfutiliser un code qui ne serait pas du
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tout optimisé et vous prendriez de mauvaises hadstu Donc nous nous arrétons la pour ce
TP.

On ne pourrait pas I'enrichir un peu ?

Ah oui, j'allais oublier. Si vous vous sentiez @digtie vous pourriez créer un autre symbole
fixe sur I'écran que vous devriez aller "mangegavotre premier symbole (une sorte de "jeu
du serpent”). Je vais vous donner quelques inditsti

Comme vous ne savez pas encore utiliser la fonqgtbtire un nombre au sort (car la
position de notre symbole fixe devra étre aléa}pjeevais vous donner les deux lignes de

code dont vous aurez besoin (en effet, une pdusdiase et une autre pour I'ordon@.
Les voici donc :

Code : Basic CASIO
Int 60Ran#+1 -> D
Int 124Ran#+1 -> C

Pour les petits curieux, je ne vous expliquerailpdsnctionnement de cette focntion pour ne
pas troubler votre esprit de jenue prorammeur. Neusrrons dans quelques temps (en effet
elle est assez complexe).

Et maintenant afin que vous ne fassiez pas un gnogre qui n'est que bidouillage, je vais
vous indiquer une nouvelle fonction qui sera triéle et qui est tres simpleAnd.

Voici son chemin d'acces : [OPTN], [F6], [F6], [F#gic) , [F1] (And). Elle vous permettra
de lier deux éléments d'une condition. Un exempleatie pour que vous compreniez (il n'a
rien a voir avec l'exercice en cours) :

Code : Basic CASIO
A=3 And B=4 => 5->C

Explications : Il faut que les deux conditions sbiespectées pour que C prenne la valeur 5.
Avouez tout de méme que son utilisation est tn@pla. Nous I'étudierons plus précisément
(ainsi que ses copines Or et Not) dans quelqugstobs

Et bien vous étes parti ! Je ne vous donne auautne iadication ! Je ne vous donne pas non
plus de solution : si vous voulez le faire, vougetele faire tout seul ! Lorsque vous
programmerez, je ne serai pas la pour vous gutdeyus donner les solutions. Il faut prendre
les bonnes habitudes des maintenant. Si jamaishlogsiez, posez la question dans les

commentaires, je répondr@
Bonne chance !

Les cercles et les courbes

Nous allons maintenant voir comment tracer des ésron peu plus complexes grace a
certaines nouvelles fonctions.
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Les cercles

Cette partie est encore assez facile. En effetfaiaale plus, il existe une fonction effectuant
tout le travail & votre place : la fonction Circioici la syntaxe de cette derniere :
Circle <abscissexordonnéey<rayon du cercle>

Notons que tous les parametres sont définis p@orap la configuration de la fenétre
d’affichage (ViewWindow) et non en fonction desglsx(comme les fonction Text, Pxl ...).
Le chemin d’acces de cette fonction €8hift], [F4] (Sketch) [F6], [F3] (Crcl).

Voici un petit exemple pour mieux comprendre (nwasaillons toujours avec le réglage que
nous avons défini dans le premier chapitre de geitie).

Code : Basic CASIO
Cls
Circle 64, 32, 25

La calculatrice va donc nous afficher un cercleay@n 25 pixels (car nous sommes dans une
fenétre d'affichage ou chaque point est associépixel) au centre de I'écran.

Voici une image qui va vous montrer ce que vousidewavoir a |I'écran :

(O

Et puis voici ce que vous devriez pouvoir affickeec un peu de code en plus :

Avouez que la il y a une utilité (si vous étes dane classe "inférieure" a la premiére vous ne
comprendrez probablement rien a ces notati@s}’;a devient intéressant !

Les courbes (et les droites)

Si vous avez un niveau en mathématiques inférieefud de la 3" je vous déconseille de
lire ce chapitre car vous n'y comprendriez pas gmeose. En outre, il faudrait méme avoir
un niveau supérieur a la seconde générale. lleenist fonction : Graph Y=, qui permet de
tracer des droites et des courbes en fonctionutestguation ...
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Les droites

Si vous avez un niveau de fin de college alorssymuvez lire cette sous-partie. En effet,
vous devez savoir, qu’a n'importe quel nombre Xpent avoir par une équation une image
de ce nombre. En"3° on ne voit que des exemples basiques de drdieest. vrai que nous
avons déja une fonction permettant de tracer uoiteediméme deux) mais dans le but de faire
un cours complet, je vous dit tout ! (on ne saitaés, ¢a pourrait vous servir).

La syntaxe de cette fonction pour tracer une dssta donc :

Graph Y=ax+b

Notons que a et b sont deux réels car Y= ax+béepidtion d’'une droite.
Le chemin d’acces de cette fonction €8hift], [F4] (Sketch) [F5] (GRPH) [F1] (Y=).
Comme exemple, tragons la droite d’équation Y= 3x+5

Code : Basic CASIO
Cls
Graph Y= 3x+5

Vous noterez sirement que cette fonction dépendalWindow. Je vous I'accorde, dans ce
cas, cette fonction ne vous sera guére utile.

Les courbes

Mais si vous étes dans I'enseignement secondaite, fonction aura pour vous une utilité.
En effet, de cette maniére, nous ne pouvons peartgae des droites mais aussi des courbes

De la méme maniere, il vous suffit d’entrer a laesde la fonction Graph Y=, 'équation de
la courbe.
Graph Y=eéquation de la courbe>

Pour bien comprendre, nous allons tracer la codebla fonction carré :

Code : Basic CASIO
Cls
Graph Y=x2

Et voila, le tour est joué ... Dans notre reperej o@st pas ideal, mais il suffit de choisir
d’autres fonctions ou simplement de choisir destions associées (niveati®générale,
toutes sections) a celles que I'on veut afficher.

Les domaines de définition
Si vous ne souhaitez voir affichée sur votre ég@nne partie de la courbe (ou de la droite),
il existe un moyen de définir le domaine ...

Pour ceci, nous utilisons les crochets :
Graph Y=<équation de la droitgp<Xmin>,<Xmax>]
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Ces derniers se trouvent sur votre clavig@ift], [+] ([ ) ou[-] (]).
Prenons un exemple : tracer la courbe de la calidugiation Y=/(x-20)+30 sur [20,40]

Code : Basic CASIO
Cls
Graph Y=V(x-20)+30,[20 ,40]

Note : j'ai choisi cette équation en fonction dpaee qui a chaque pixel associe des
coordonnées donc prenez celui-la. Sinon, vous gaune rien avoir d’afficher a I'écran.

Et bien voila, pour ceux qui ne possédent pasU#eco sur leur calculatrice, ce chapitre
s’arréte ici : vous avez acquis assez de connaissaur les graphismes pour l'instant. Nous
verrons tout de méme de nouvelles techniques etifors plus compliquées sur les
graphismes dans le chapitre suivant.

La couleur

On fait le tri

En effet, si vous ne possédez pas de calculatriégrant la couleur (bleu, vert et orange), ne
prenez pas la peine de lire cette partie, elleengitsutile qu’a votre culture générale dans le
domaine CASIO ...

Les principaux modeles concernés sont les Grapt & Graph 80. Il est par ailleurs
possible que d’autres modeles de chez CASIO imégedte fonction (je ne connais pas
tout).

Je vous préviens tout de suite, ne vous attendea gaelque chose d’extraordinaire : ce ne
sont que quelques nuances, rien de plus mais gaepdiravoir quelque chose de plus
esthétique et de plus lisible.

Mais si vous possédez une Graph 35(+), une astatedécouverte afin que vous puissiez
jouer avec les teintes.

@Comment ca?

Je ne l'ai jamais essayé mais j'en ai souvent @ntearler (je ne posseéde pas de Graph 35(+)

@) Tout ce que je sais, c'est que grace a cetteegstous pourrez avoir différents niveaux
de bleu (bleu clair, bleu normal (celui de la CA#Dbleu foncé). Je crois que le rendu final

n'est pas mal (pour une calculatr@). Mais l'avantage est surtout que ces teinteiti sent

de la méme maniére que les couleurs sur les aD&E8$0 (de maniére aussi simple). Vous
trouverez toutes les explications nécessaiiede vous mets tout de méme en garde devant
cette manipulation car elle est assez risquée. SéaiBez que si jamais il y a un probléme,
Vous pourriez toujours retrouver les parametresgif® en faisant un RESET a l'arriere de

Par llae pour planete-casio.fr



Langage Basic CASIO

votre calcualtrice. Et bien voila si vous effectwette manipulation, vous pourrez aussi suivre
ce chapitre. Heureux@

Comment faire ?

Et bien il existe des fonctions pour chaque coufest aussi simple que ¢a). Les trois
fonctions sont Blue, Orange et Green. Je ne vonealpas leurs correspondances, je pense
(et jespere) que vous les avez comprises. Paresgetvais vous donner la syntaxe, bien que
vous pourriez la deviner :

<Fonction couleur> <fonction graphiqueparametres de la fonction graphique>

Prenons un petit exemple afin de vous éclaircius\allons tracer un cercle vert de rayon 25
au milieu de I'écran.

Code : Basic CASIO
Cls
Green Circle 64,32,25

Facile n’est-ce pas ? Voici ce que vous devrieembt

Pour le orange nous allons faire quelque chosep#urplus évolué : nous allons colorer le
fond de I'écran en orange. Pour ce faire nous alltifiser les fonctionslorizontalou

Vertical que vous connaissez déja.

Je vous laisse faire ce petit programme (trés cayuelques lignes) mais faites le avec votre
téte (réfléchissez). Ne le faites surtout pas deiéna "débile". Je vous fais confiance. Voici
ce que vous devrez obtenir :

Solutions :

Code : Basic CASIO
ViewWindow 1, 127,1,1, 63,1
Cls

For 1->X To 63
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Orange Horizontal X
Next

ou

Code : Basic CASIO
ViewWindow 1, 127,1, 1, 63, 1
Cls

For 1->X To 127

Orange Vertical X

Next

Ce n'était pas bien dur ? Entrainez vous a retairains exercices que nous avons fait sur les
graphismes en ajoutant des couleurs : cela voumsgtea de bien tout assimiler.

Attention

Comme ces fonctions n’existent pas sur les autetetas de calculatrices graphiques, ces
fonctions ne seront pas analysées par la caladdirelle qui ne possede pas les couleurs ou
les niveaux de bleu) et la fonction couleur seraplacée dans le code par un @ auquel la
calculatrice ne fera pas attention. Le bleu, I'geet le vert seront donc affichés en bleu (car
'unique couleur des autres Graph xx est le blEajtes donc bien attention !!!! Ce serait
dommage que vos graphismes ne ressemblent ples arre fois transférés sur une autre
Graph xx. Pour éviter ce probleme, je vous coresesbit de créer des programmes
directement compatibles, soit de créer deux vessitenvos programmes (une couleur et une
monochrome).

Je vais vous donner un exemple grace a un prograjamgai réalisé I'année derniére : "A
Prendre ou a Laisser".

Voici une image de la version couleur de mon progn :

0.0l 15000
5 - 50
Ti i 100000
100 1500010
1000 B0t 2500
Sog) SOQaan

Et voici ce qu'elle donnerait sur une calculatrigetégrant pas les couleurs :
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Vous ne voyez aucun probléme ? Et bien pourtanéil a un. Comparez avec cette image qui
est celle que j'ai refaite pour les possésseucsidalatrice n'intégrant pas la couleur :

Vous voyez maintenant ?
Note : le probleme ne vient pas des chiffres efacgauche de I'écran ou du numéro de boite
différent.

Le probleme est le mot "Boite" qui n'est pas a#idans I'image qui était a la base prévue
pour une calculatrice couleur.

Mais la différence est minime ?

Certes mais un programmeur doit étre trés minuacitzuns son travail. Donc on fait bien !

Il existe encore une astuce par rapport aux cosikeais nous la verrons dans le chapitre
prochain ... (je ne veux pas vous embrouiller).

Maintenant que vous avez de bonnes bases en gragshét en programmation (pure), vous
devriez pouvoir commencer a faire de jolis petitsgpammes. Essayez car ¢a vous permettra
de ne pas oublier tout ce que vous avez apprisijasgaintenant et de I'appliquer sur un
exemple concret. Bonne chance !
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Partie 3 : Quelques techniques plus
avancees

Certes vous étes maintenant capables de créeaidgpvogrammes mais il vous manque
encore certaines choses. En effet, vous vous rendeecompte que certaines choses vous
manquent (fonctions mathématiques par exemplesy déans cette partie, vous apprendrez
aussi de nouvelles techniques plus compliquéegays permettront d’accélérer ce que vous
pouvez faire avec ce que vous savez aujourd’hisuEtine calculatrice, ces histoires de
vitesse ne sont pas négligeables.

Les fonctions mathématiques

Voici une des rares parties de ce chapitre que &oiwerez a assimiler facilement car par la
suite, elles se compliqueront ...

Si vous avez essaye de créé des petits programnamesavez di vous rendre compte qu'il
vous manquait certaines choses : en effet cesiémscsont tres pratiques et quasiment
indispensables. Nous allons donc étudier les ates :

La valeur absolue

Si jamais vous avez eu besoin de celle 13, il estque grace a votre ingéniosité et aux
conditions, vous avez pu la remplacer. Mais puiskgiexiste, pourquoi ne pas s’en servir ?
Tout d’abord, il est possible que certains d’emtyas ne connaissent pas cette fonction (on
I'utilise en £ mais je crois qu’elle est évoquée eRB Je vais tout de méme vous expliquer
rapidement son fonctionnement : c’est trés simple.

Soit X.
Si X>0 alors la valeur absolue de X est (X).
Si X<0 alors la valeur absolue de X est (-X).

En fait, pour n’importe quel nombre, la valeur dbeale ce nombre, est ce nombre sans son
signe.

La valeur absolue de X est notée : |X|

Quelques exemples :

[-5] =5

[7]=7

|15000| = 15000

[-3000000| = 3000000
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10]=0

Cela peut vous paraitre débile et inutile mais wauss trompez ...

Passons maintenant a la partie programmation .ou{giuand méme)

La fonction valeur absolue est Abs et a pour chatfdnces {Optn], [F6], [F4] (num), [F1]
(Abs).

Voici donc la syntaxe (qui est évidente) :

Abs <nombre>

Il est vrai que si nous ne prenons que des nongare& aucun intérét mais je vous rappelle
gue les variables, les listes et les matrices eonént des nombres. Voici donc des exemples
pour comprendre :

Code : Basic CASIO

Abs -5

Abs G ->G

Abs Mat B[5,2] -> Mat B[5,2]
Abs List 1[2] -> List 1[2]

La premiere ligne comporte I'exemple le plus débile j'ai trouvé car jespére que vous
savez calculer une valeur absolue tout seul evvqus n’allez pas utiliser une ligne de code
pour mettre ceci (vous apprendrez par le suiteellfs sont précieuses).

La deuxieme ligne nous montre la valeur absoluaaltariable qui est réassignée a cette
méme variable.

La troisieme ligne nous montre la valeur absoluaeaubre de la case 5,2 de la matrice B qui
est de nouveau assigné a cette case. )

La quatrieme ligne nous montre la valeur absoluaatubre de la?*ligne de la liste 1 qui

est de nouveau assigné a cette case.

J'espére que ceci ne vous pose aucun probleme.

Partie entiére/partie fractionnaire

Voici quelques fonctions qui vous seront tres atpar la suite et qui ont 'avantage d’étre
tres simples d'utilisation. Vous allez le comprengar vous méme.

Int

Comme indiqué dans le titre, cette fonction perdabtenir la partie entiere d’'un nombre. La
syntaxe est trés simple, je pense que vous poawdviner mais je vous la donne quand
méme :

Int <nombre>

Grace a cette fonction, nous aurons donc la pantiére du nombre suivant cette fonction. Le

chemin d’accés de cette derniere est le suivigdptn], [F6], [F4] (num), [F2] (Int).
Voici un petit exemple pour bien comprendre :
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Code : Basic CASIO

9,8->A
IntA->B
Ba

J'espére que vous avez compris : nous assignaaddar 9,8 a la variable A puis nous
assignons la partie entiére de cette dernierezariable B. Enfin nous affichons la valeur de
B qui sera de 9.

Intg

La fonction Intg est une fonction mathématiqueayubndi un nombre par défaut (en dessous)
al pres.

Voici la syntaxe :

Intg <nombre>

Et voici son chemin d’accég$Optn], [F6], [F4] (num), [F5] (Intg).
Vous noterez que cette fonction n'a un intérét daes le négatif car comme la fonctiom
tronque, elle arrondi par défaut dans le positif.

Frac

Cette fonction est quasiment la méme que la fondtib En effet la syntaxe et le principe
sont les méme. Elle permet d’obtenir la partietfoamaire d’'un nombre. Je vous redonne
donc la syntaxe (méme si il vous suffirait de relgaau-dessus) :

Frac<nombre>

Je ne vous explique pas le fonctionnement, c’est@me que précédemment. Voici le chemin
d’acces {Optn], [F6], [F4] (num), [F3] (Frac)
Voici donc un petit exemple pour bien comprendre :

Code : Basic CASIO
9,8->A

Frac A->B

Bo

J'espére que vous avez compris : nous assignaaddar 9,8 a la variable A puis nous
assignons la partie fractionnaire de cette derrideevariable B. Enfin nous affichons la
valeur de B qui sera de 0,8.

Trigonométrie

Si vous avez un niveau inférieur a % la lecture de cette partie ne vous sera pas
obligatoire. Si vous étes efi"4 seul la partie sur le cosinus nécessitera vateation. Si
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vous avez un niveau supérieur a{3%3toutes les parties devraient vous intéresserjotlics!
est il que si vous n'avez pas un niveau assez dlatiésation de ces fonctions ne vous sera
que tres restreinte car vous ne leur connaitred’pasres utilités que dans les triangles
rectangles, voire les lois de Descartes (en phg$iqu

Les trois fonctions ont exactement la méme synédséutilisent exactement de la méme
manieére mais je vais vous faire un cours complevgus paraitra sGrement redondant mais
ce sera plus simple de lecture ainsi.

Cosinus

Cette fonction se trouve sur le clavier en desslessfleches de direction et est nommée
« cos ». Voici sa syntaxe :
cos<nombre>

Je ne donne pas d’exemple pour l'instant car iifait que je vous indique quelque chose
avant (que jannoncerai a la fin).

Sinus

Cette fonction se trouve sur le clavier en desslessfleches de direction et est nommée
« sin ». Voici sa syntaxe :
sin<nombre>

Tangente

Cette fonction se trouve sur le clavier en dessi@ssleches de direction et est nommée
« tan ». Voici sa syntaxe :
tan<nombre>

Attention

Il existe plusieurs fagons de mesurer un angle ¢toalculatrice vous propose un réglage.
En effet, vous pouvez mesurer en degrés, en rafhiareau supérieur a ld'1Générale) et en
grade (rarement utilis€). Vous comprenez bien gums$inus d’'un angle exprimé en degré
(dans votre téte) alors que votre calculatricgpesgrammeée en degrés vous donnera un
résultat non-cohérent avec notre énoncé. Pourires fifaut régler tout ca :

[Shift], [Menu] (Setup) [F1] (Angl) puis choisissez la mesure d’angle dont vous ageaib :
[F1] (Deg)pour les degrés$k-2] (Rad)pour les radians di3] (Gra) pour les grades.

Aucune syntaxe n’est requise : il vous suffit ddtrede type de mesure puis d’aller a la ligne.
Dans d’autres menus, pour changer ces paramétvesisi suffit de fairgShift], [Menu]
(Setup)puis de vous diriger grace aux fleches de diraditn de trouver la rubrique Angle et
de choisir la mesure dont vous avez besoin.

Inverses
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Afin de retrouver les mesures des angles, il voffgra d’appuyer sufShift], juste avant
d’effectuer la pression sur la touche trigonoméieiq

Vous aurez noté que cela s'utilise de la méme maujge dans le menu destiné a faire des
calculs.

Les Pictures

Nous revenons un peu dans les graphismes ... Voeg alirement remarqué que l'affichage
des graphismes sur les Graphest assez long (sauf sur la Gra&h(SD). Il existe donc un
systeme de capture d’écran qui vous permet détablir par la suite.

Ce chapitre risque d’étre assez complexe pour utilisateurs car les maniere de pratiquer
dépendent des modeles. Je possede la Giamh la Graph85 donc pourrais vous décrire
précisément le mode opératoire de ces dernienasi @ie de I85 car elle est similaire a la
65). Je vais donc le décrire cas par cas pour éf@r

Mais tout d’abord, je vais vous expliquer plus Bément le fonctionnement (je ne compte
pas le répéter dans chaque partie). Il faudra capie image dans la mémoire puis vous
pourrez la coller plus tard sur un écran vierge déja occupé par d’autres graphismes). Ce
modéle est assez similaire a celui des copierftetlas Windows.

Graph 65et 35 (+)

Sur ces modeles, vous avez le droit d’avoir en nignsix images d’un coup.

Je vais vous donner le chemin d’acces de la fom&@iapier puis celui de la fonction Coller.
Copier :[OPTN], [F6], [F6], [F2] (Pict), [F1] (Sto) puis choisissez le numéro de sauvegarde
(de 1 & 6) grace aux touches du clavier.

Coller : [OPTN], [F6], [F6], [F2] (Pict), [F2] (Rcl) puis choisissez le numéro d’ou vous avez
sauvegardé I'image (de 1 a 6) grace aux touchetadier.

Note: dans d’autres menus (ou I'écran graphique abks@)t il se peut que vous deviez
utiliser les touchef1], [F2], [F3], [F4], [F5] et [F6] afin de choisir la picture a coller ou a
copier.

Il N’y a pas vraiment de syntaxe : il vous suffda presser la touche correspondante puis
d’'aller a la ligne. Selon si vous copiez ou collez,calculatrice affichera respectivement
StoPict ou Rcl Pict

Graph 85 (SD)

Sur ces modeles, vous avez le droit d’avoir en nienvingt images d’un coup.
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