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Domptez votre calculatrice avec le Basic Casio

Bienvenue sur ce tutoriel dans lequel vous apprendrez de facon pratique a

programmer sur votre calculatrice Casio. Auteur : pylaterreur
A la fin de ce tuto, vous devriez étre capable de programmer vous-méme sur Créé : le 04/05/2008 a 07:25:18
votre calculatrice des programmes élaborés . Modifié : le 21/05/2008 a 16:18:11

Avancement : 80%
Imprimer tout le tutoriel

o Ce tuto étant encore en rédaction, veuillez ne pas le considérer
comme fini, il évoluera dans les quelques temps a venir (j'essaie d'y passer un peu de temps tous les jours@ )

Les principaux éléments manquants sont :

. les couleurs dans les graphismes (uniquement pour 65, il faut donc que j'en taxe une)
. les annexes, avec le catalogue de fonctions et le générateur de cours en PHP (qui promet d'étre copieux !!)
. des icones aux chapitres @

Il reste aussi certains chapitres a terminer (ceux dont le titre comprend la mention “incomplet”).

Ce cours est composé des parties suivantes :

I. Les bases essentielles
Il. Le temps des TP
lll. Les graphismes
IV. Les tableaux
V. Annexes

PARTIE 1 : LES BASES ESSENTIELLES

Dans cette partie, vous allez apprendre vos premiéres bases (le "retour aux fondamentaux"@ ). C'est en fait la partie la plus dure,
car les suivantes découleront de celle-ci.

1) Mieux connaitre son outil
Icone du . Généralités
chapitre . La calculatrice

e

2) Les variables

Icone du . Les bases

chapitre . Demander une valeur
. Ans la 29éme

ke

3) Le texte
Icone du . Du texte simple : "TEXTE"
chapitre . Locate X,Y,"TEXTE"

. Text Y,X,"TEXTE"

e

4) Les conditions
Icone du . Les tests
chapitre - La théorie...
. ... et la pratique !

5) Les boucles
Icone du . While ... WhileEnd
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chapitre Do ... LpWhile
For...To...Step ... Next
Break

6) Les sauts et autres
Icone du Les labels

chapitre Les sous-programmes

7) D'autres fonctions

Icone du Fonctions mathématiques
chapitre Fonctions inclassables

PARTIE 2 : LE TEMPS DES TP

Ah, les TP... Ca fait longtemps qu'on les attend, hein @ ?

Chaque TP utilisera des techniques que nous avons déja vues. Et sans plaisanter, vous connaissez déja largement assez de choses
pour faire des programmes intéressants. Vous ne devriez pas avoir trop de mal a résoudre mes problémes, et si vous en aviez, la
lecture de la correction ne serait pas une grosse surprise (mais ne la lisez que quand vous séchez vraiment !).

1) Ecrire un texte défilant
Icone du Les outils
chapitre Une solution

2) Le jeu du chat et de la souris
Icone du Les outils
chapitre Une solution

Franchement, aprées ca, vous étes blindé @ . Restent a voir les graphismes, les listes et les matrices.

PARTIE 3 : LES GRAPHISMES

Dans cette partie, vous apprendrez quelque chose de tres relaxant : utiliser l'écran graphique.
Pourquoi trés relaxant, me direz-vous ? Parce qu'il suffit de suivre, tout est relativement simple dans ce qu'on va voir@ .

1) Les bases

Ilc6ne du Une histoire d'écran

chapitre Les paramétrages et fonctions de base
Des points
Des lignes
Les Picture

Les courbes représentatives de fonctions

Cay est, vous pouvez faire de beaux programmes !!
Il ne vous manque plus que les listes et les matrices pour écrire un beau RPG par exemple@ .

PARTIE 4 . LES TABLEAUX

Dans cette partie, nous verrons les tableaux de variables, c'est-a-dire les matrices et les listes. Les derniéres vous seront
indispensables si vous voulez tracer trés rapidement sur l'écran graphique, tandis que les premiéres vous aideront fortement pour la
création de jeu (sauvegarde, scrolling, ...)

1) Les listes en Basic Casio

Les possibilités offertes
Les fonctions spécifiques
DrawStat, le dessin-éclair

Astuces pour le DrawStat

Des cours...

Du DrawStat...

Les deux en méme temps
Q.C.M.
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3) Les matrices
Icone du Généralités

chapitre Les fonctions spécifiques

4) [TPJUne map avec obstacles (incomplet)
Icone du Les "consignes"
chapitre Une solution

PARTIE 5 : ANNEXES

oAnnexes en cours de rédaction, veuillez ne pas les lire@

Voici les annexes, qui me permettent de fourrer tout ce que je n'ai pas pu pendant le tutoriel@ .

Prenez le temps de les lire quand méme,

Penser a mettre :
un bref récapitulatif de toutes les fonctions, dans un tableau, avec leur chemin
un chapitre PHP+Basic (une partie déja écrite)

C'est a peu prés tout @ .

1) Catalogue de fonctions (a venir)
Icone du Fonctions mathématiques

chapitre Fonctions graphiques

2) PHP au service de Basic Casio (incomplet)
Icone du PHP, I'ami du DrawStat ?
chapitre Un générateur de cours (a venir)

3) Bannir les labels de vos programmes Basic Casio
Une action répétitive
Sauter des instructions
Q.C.M.

4) Ecrire un tuto Basic Casio (incomplet)
Icone du Présenter son code

chapitre Les captures d'écran

Cette annexe est un peu fourre-tout, mais elle ouvre des horizons, non ?@

PARTIE 1 : LES BASES ESSENTIELLES

Dans cette partie, vous allez apprendre vos premiéres bases (le "retour aux fondamentaux"@ ). C'est en fait la partie la plus dure, car les
suivantes découleront de celle-ci.

Mieux connaitre son outil

Votre calculatrice est une machine relativement limitée en termes de mémoire et de puissance. Le Basic Casio est un langage de
programmation est lui-aussi limité en puissance, et c'est pourquoi il est important de connaitre les limites de son outil, pour savoir d'avance
si un projet est réalisable ou pas @ .

GENERALITES

Le Basic Casio est un langage interprété trés populaire dans les lycées, car il permet la création de petits programmes sur calculatrice
Casio (marque la plus répandue, avec TI), ce qui fait la joie des éléves, qui peuvent a loisir jouer, consulter des antiséches, ...
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Mais voila, avant de jouer a un super jeu ou davoir l'antiséche qui tue (je rappelle qu'il est trés mauvais d'avoir des anti-seches sur
calculatrice, ca aide un temps, mais rien ne vaut un apprentissage du cours), il faut la créer.

Et pour créer ses programmes, il faut savoir programmer, et c'est la qu'intervient ce tutoriel. Si vous suivez bien tout du long, vous aurez
les outils nécessaires pour écrire les programmes que vous voudrez. Cependant, ce tutoriel ne peut vous apporter ni la pratique ni la
logique. C'est a vous de le faire @ .

6Ce tutoriel s'applique aux Graph 35+ a 100+. J'ai pour ma part une Graph 85 SD qui est, a mon avis, la meilleure
calculatrice de la série Casio, car elle est trés rapide, dispose d'une écriture en minuscules (en plus de l'écriture en majuscules),
d'une mémoire de stockage de 1.5 Mo ainsi que d'un lecteur de carte SD (capacité trés importante). Et en plus, on peut
programmer en C pour cette calculatrice (et la ca devient une gameboy@ ). C'est la fin de mon passage de pub' @

Comme je vous le disais, le Basic Casio est un langage interprété, on peut voir le code source de son programme, il n'a pas besoin d'étre
compilé. C'est a la fois une force et une faiblesse. Une force car vous pouvez, par exemple, regarder le code source de n'importe quel
programme, ce qui peut vous aider dans l'apprentissage du Basic. Une faiblesse, car un programme en Basic est lent. C'est pourquoi il
faudra trouver le maximum d'astuces pour aller plus vite.

Les régles de syntaxe générale sont assez simples a retenir : chaque instruction est séparée de la suivante par un retour a la ligne ou par
deux points (":"), cela revient au méme, mais je vous déconseille l'usage des deux points, qui rendent le code trop "brouillon”.

LA CALCULATRICE

Avant de commencer la pratique, étudions un peu l'outil qui va nous servir tout du long de ce tutoriel : la calculatrice.

La mémoire

Les Graph 35+ a 85 ont une mémoire principale de 64 Ko. La Graph 100+ a nettement plus. Les anciennes Graph 35 et 65 ont 32 Ko. Cette
mémoire est petite, mais elle reste quand méme trés importante pour l'usage qu'on en fera : vous verrez que remplir 64 Ko en écrivant des
programmes en Basic n'est pas si aisé que cela @) .

L'écran

L'écran est globalement le méme quel que soit le modéle de Graph. Sur la 85, l'écran est plus grand, mais la résolution est la méme : les

pixels sont plus gros (et ils ne sont plus bleus mais noirs). Pour la 65, il y a quand méme un changement important : on dispose d'un écran
tri-colore (vert, bleu et orange). Sachez que sur Graph 35+, grace a iBen, on peut avoir desniveaux de bleus, en installant un backup de

65. Dans ce tutoriel, on n'abordera que peu les couleurs.

Il faut que vous sachiez ceci, quel que soit le modéle de calculatrice, il y a deux écrans en un :

'écran textuel, le premier que nous allons utiliser dans ce tutoriel, c'est 'écran que vous pouvez retrouver quand vous faites un
calcul dans le menu RUN. Chaque caractére prend une case de cet écran qui en comporte 21 colonnes * 7 lignes = 147 cases.
'écran graphique, que nous verrons apres avoir étudié le premier. C'est en fait 'écran que vous utilisez par exemple lors du tracé
d'une courbe (dans le menu GRAPH). C'est sur cet écran qu'on pourra, en plus d'écrire du texte, dessiner en tracant des points (et
donc des lignes, des cercles, ...). Il est composé de 127 lignes * 63 colonnes = 8001 pixels.

On ne peut pas utiliser simultanément ces deux écrans ce qui, vous vous en rendrez compte, est bien dommage.

Les connectiques

Toutes les Graph ont un port COM. Elle permet l'échange de données avec l'ordinateur, en passant par un cable COM et par un logiciel,
généralement FX-Interface. La Graph 85 a, en plus de son port COM, un port USB (tres rapide !), un port SD dans sa version SD, et elle
dispose de son propre logiciel de transfert : FA-124.

Le port COM permet aussi l'échange de données entre 2 calculatrices de toute la gamme Graph (mise a part la Graph 100+, ce qui est
moche). Mais ne vous réjouissez pas trop vite, on ne peut pas faire de transfert de données entre 2 calculatrices pendant l'exécution d'un
programme, mais uniqguement dans le menu LINK. Le multi-joueur se fera sur la méme calculatrice.

On peut quand méme s'amuser avec le port COM pendant un programme grace a un adaptateur, qui permet de jouer des sons en fonction
du nombre qu'on lui envoie@ .

Si vous avez des problémes avec les transferts, allez voir sur Planete-Casio, c'est assez bien détaillé @ .

Maintenant qu'on a vu ce bref chapitre, on peut programmer pour de bon. Vous me suivez dans le prochain chapitrem?
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Les variables

Les variables permettent de stocker des nombres, et c'est plutot 1nd1’spensable© . Ce chapitre est fondamental, lisez-le attentivement

Q.

LES BASES

Les variables sont au nombre de 26 (les lettres de l'alphabet), plus 2 (rho et théta). Une variable contient un nombre.

On peut attribuer une valeur a une variable grace a la fléche -> (cherchez un peu sur le clavier de votre Graph, vous trouverez@ )-
On peut afficher le contenu d'une variable en collant a sa droite un _DISP_ (le triangle noir que vous trouverez en faisant
[SHIFT][VARS][F5]). En plus d'afficher le contenu de la variable, DISP_ fait une pause dans le programme, en attendant que vous
appuyez sur la touche [EXE]. Aprés un _DISP_, nul besoin de retour a la ligne, il en fait déja office. Un inconvénient de_DISP_ est
l'affichage de son nom ("_DISP_") apres la derniere ligne de texte, a droite de l'écran.

Code : Autre - Exemple d'attribution d'une valeur a une variable

10/2->A

A la fin de ce code, A vaut 5.

On peut aussi effectuer des calculs sur les variables, que ce soit avec les signes opérateurs (+-x+), avec le petit "-" (qui donne le nombre
opposé) ou avec des fonctions (comme la racine carrée ou Abs, qui renvoie la valeur absolue d'un nombre).

Code : Autre - Exemple de calculs sur des variables

10+2->A
-Abs A->B
(10+A)xB->D

A la fin de ce code, A vaut 5, B vaut (-5), D vaut (-75).

DEMANDER UNE VALEUR

On peut aussi demander a lutilisateur de rentrer une valeur qui sera attribuée a une variable grace au point d'interrogation et a la fleche.
On pourra écrire, juste avant le point d'interrogation, un texte informatif. Le texte en Basic Casio s'écrit tout le temps entre guillemets
(comme nous le verrons plus tard).

Code : Autre - Faire rentrer une valeur par l'utilisateur

"QUEL EST VOTRE AGE "?->A

A la fin du code, A vaut ce que l'utilisateur a rentré.

Attention, les variables conservent leur valeur a la fin de 'exécution d'un programme, elles ne sont pas initialisées a 0 automatiquement.
Pour initialiser a une valeur quelconque les variables de A a Z, utilisez le tilde () :
Code : Autre - Attribution groupée

5->A~Z

A la fin de ce code, les 26 variables de A a Z valent 5. On peut aussi faire 0->E~P, ce qui attribuerait aux variable E a P la valeur 0.
Beaucoup de programmes initialisent leur variables a 0, pour “partir sur des bases saines”. Il ne faut donc pas espérer pouvoir conserver
durablement une variable. Il existe néanmoins des solutions pour conserver plus longtemps ses valeurs (on utilisera alors les listes ou les
matrices, mais patience, vous saurez tout ¢ca en temps voulu @ )-

Si vous voulez incrémenter ou décrémenter une variable (c'est-a-dire lui ajouter ou lui soustraire 1), vous pouvez utiliser les fonctions Isz et
Dsz (=>[SHIFT][VARS][F3][F4~5])qui s'utilisent comme ceci :
Code : Autre - Exemple d'utilisation de Isz et Dsz

10->A~B
Isz A
Dsz B

A la fin de ce code, A vaut 11 et B vaut 9. On aurait tout aussi bien pu faire A+1->A et B-1->B . Si aprés un Isz ou un Dsz, la variable en
question vaut 0, linstruction qui suit est "sautée”. Personnellement, je n'utilise jamais ces deux fonctions, que je trouve peu claires.
Cependant, ne vous fiez pas a ma seule opinion, forgez-vous votre propre "style de programmation"@ .
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ANS LA 29EME

Il faut que vous sachiez une derniére chose sur les variables : il existe une 29éme variable, qui n‘en est pas vraiment une. Elle répond au
doux nom de Ans (comme Answer, “réponse” en Anglais). On ne peut pas attribuer une valeur a Ans. En fait, Ans contient la derniére valeur
lue non attribuée a une variable. Comme je ne suis pas trés bon théoricien et que mon expression n'est pas des plus fluides, voici un code
sympathique qui va vous éclairer :

Code : Autre - Ans, cette pseudo-variable

5->A
A+2
53

A la deuxiéme ligne de ce code, Ans vaut 7, et a la derniére ligne, Ans vaut 53.

J'espere que ce chapitre, bien que peu concret, ne vous a pas posé de problemes de compréhension@ . Slily en avait, relisez-le plus
lentement.
Je ne peux pas encore vous demander de pratiquer, tellement c'était abstrait@ , mais le temps des TP viendra un de ces 4. Courage !

Le texte

Quand j'ai commencé la programmation en Basic, ma premiéere question était : comment affiche-t-on du texte ?
Quand on m'a dit qu'il y avait 3 maniére différentes, jai cru que j'allais péter un céble@ . Pourquoi 3 maniéres ? C'est ce que nous allons

voir dans cette partie @ .

Du TEXTE SIMPLE : "TEXTE"

La facon d'afficher du texte la plus simple consiste a mettre son texte entre guillemets. Si vous mettez trop de caracteres entre guillemets,
le retour a la ligne se fera de maniére automatique. Dés que vous fermez un guillemet pour en ouvrir un autre, la-aussi s'opére un retour a
la ligne. Bien que simple a utiliser, cette premiére d'afficher du texte est lente, et peu pratique, puisqu'on ne peut pas placer ses écrits
comme on veut sur l'écran (2 moins de faire joujou avec la touche espace@ )-

De plus, il est impossible d'effacer la deuxiéme ligne présente sur l'écran et de garder la premieére.
Code : Autre - Du texte simple avec les guillemets

"PREMIERE LIGNE"_DISP_

"TROISIEME LIGNE"

Testez ce bout de code, vous verrez que le retour a la ligne se fait automatiquement.
Et comme je suis sympa, je vous mets une capture d'écran :

PEREMIERE LIGHE
TEQISIEME LIGHE

Sur Graph 35+/65, si vous mettez trop de texte, le texte défilera, de ligne en ligne (ce que je trouve passablement désagréable, mais c'est
mieux que sur la Graph 85, qui affiche tellement vite qu'on a pas le temps de lire).

Sur Graph 35+/65, on ne peut pas interrompre l'affichage d'un bloc de texte contenu entre des guillemets, et beaucoup ont eu l'occasion de
tester le "virus" qui bloque la calculatrice (essayez d'écrire une tonne de texte entre deux guillemets, vous aurez ce fameux virus).

LocaTE X,Y,"TEXTE"

Une seconde méthode, beaucoup plus pratique, un tout petit peu plus complexe a comprendre, utilise la fonction Locate
(=>[SHIFT][VARS][F6][F4][F1]), qui prend 3 paramétres : abscisse, ordonnée et texte.

Le texte doit étre entre guillemets, a moins que ce ne soit un nombre, par exemple une variable (le _DISP_ n'est plus utile pour afficher les
nombres avec Locate).
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L'abscisse et l'ordonnée sont en fait les numéros de colonne (de gauche a droite) et de ligne (de haut en bas) ou viendra se placer le
premier caractére du texte a afficher. Ce seront obligatoirement des nombre entiers compris entre 1 et le numéro de la colonne/ligne
maximum (sinon vous aurez un "Erreur argument”). Attention, il n'y a pas de retour a la ligne automatique, le texte sera tronqué s'il est trop
long.

L'utilisation de Locate est a déconseiller si l'on veut se servir de _DISP_ pour faire une pause. En effet, quand on utilise le triangle noir, il
apparait _DISP_ apreés la derniere ligne de texte affichée. Le probleme est que _DISP_ ne considére pas Locate comme du texte, ce qui fait
qu'il va se passer un peu nimporte quoi : la plupart du temps, du texte affiché par Locate est "écrasé” par un méchant “_DISP_". Le seul
moyen pour empécher cela est d'écrire des lignes de texte vides.

Un petit code avec Locate pour la route :
Code : Autre - Du texte avec Locate

Locate 5,1,"PREMIERE LIGNE"
Locate 1,3,"TROISIEME LIGNE"

Et hop, voici le screen-shot :

PREMIERE LIGHE
TEQISIEME LIGHE

A la demande d'Aliasker, voici une image qui vous aidera : un magnifique repere :

S >
Iil:lb " e P
Y Locate #H.%.CR.%2
I L+ GUILLEMETSX
A CZ21.70

Et pour ceux que ca intéresse, voici le code donnant ce repére@ :
Secret (cliquez pour afficher)

Code : Autre - Code du repére

ClrText

Locate 1,1,"+"

Locate 2,1,"-----------=mmnmn- "
Locate 21,1,"->"

For 2->Y To 6

Locate 1,Y,"|"

Next

Locate 1,7," (3, 7)"

Locate 16,2,"(21,1)"

Locate 11,2,"X"

Locate 2,4,"Y Locate X,Y,(X,Y)"
Locate 6,5,"(+ GUILLEMETS)"
Locate 2,2,"(1,1)"

Locate 16,7,"(21,7)"

TEXT Y, X,"TEXTE"

Enfin, la derniére méthode utilise l'écran graphique, grace a la fonction Text (=>[SHIFT][F4][F6][F6][F2]). Le texte affiché est écrit en
beaucoup plus petit, et chaque caractéere ne prend pas la méme place (par exemple, un "i" fera 1 pixel de large alors qu'un "W" en fera 5).

Text prend en compte, comme Locate, trois paramétres : ordonnée, abscisse puis texte (oui, ordonnée est avant abscisse !). Le texte est
toujours entre guillemets. L'ordonnée et l'abscisse sont la position du haut du premier caractére, plus ordonnée et abscisse augmentent,
plus on va vers le bas a droite. Ordonnée est un nombre de [1,63] et abscisse est un nombre de [1,127].

Certains aimeront la fonction Text, d'autres non. Pour ma part, j'adore, ca permet d'afficher quelque chose de consistant en une seule fois.
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De plus, l'affichage est assez rapide, et on peut positionner son texte de maniére trés précise.

Voici un code d'exemple, que vous comprendrez sans probléme une fois lu la partie Graphismes :
Code : Autre - Du texte avec Text

AxesOff

Cls

Text 1,25,"PREMIERE LIGNE"
Text 15,1,"TROISIEME LIGNE"

Et la capture d'écran associée que voici :
FREMIERE LIGHE

TEOIZIEME LIGHE

La-encore, Aliasker m'a demandé de mettre un repére :

L
MELE " 12137
v Text Yala"CHata"
b (E3210 (632 12T

Et toujours pour ceux qui veulent, voici le code :
Secret (cliquez pour afficher)

Code : Autre - Code du repére

128->D

ViewWindow 1,127,0,1,63,0
{2,2,4,1,1,127,124,124,125}->List 1
{3,4,4,1,63,63,60,62,62}->List 2
DrawStat

Text 3,3,"(1,1)"

Text 58,6,"(63,1)"

Text 6,103,"(1,127)"

Text 29,35,"Text Y, X, (X,Y)"
{69,69,D,71,71}->List 1
{36,34,D,36,34}->List 2
DrawStat

List 1+21->List 1

DrawStat

Text 3,62,"X"

Text 32,3,"Y"

C'est un peu facheux d'avoir a se servir de trois fonctions différentes pour afficher du texte, mais on s'y fait, vous verrez.
Déja, oubliez un temps la fonction Text, on ne l'abordera pour de bon que dans la partie "graphismes”. Il ne vous reste plus que deux
fonctions pour afficher du texte, ce qui n'est pas si monstrueux@ .

9 Pour effacer 'écran textuel, utilisez la fonction ClrText  (=>[SHIFT][VARS][F6][F1][F1]).

Chapitre terminé, veuillez passer au suivant@) .
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Les conditions

Les conditions permettent d'exécuter ou de sauter des instructions en fonction de la valeur d'un nombre. Comme d'habitude, lisez bien,
elles sont essentielles dans un programme @ .

LES TESTS

Avant de commencer les conditions, voyons d'abord ce qu'est un test. Un test renvoie un nombre booléen (mettre un lien vers une
définition), qui vaut soit 1, si le test est vrai, soit 0, si le test est faux. Pour réaliser un test, on utilisera des signes opérateurs (que vous
connaissez déja +-x3): opérateurs de comparaison :

Tableau des opérateurs de comparaison

Symbole Signification Chemin

= égal [SHIFT][VARS][F6][F3][F1]
1= différent de (comparaison de deux nombres) [SHIFT][VARS][F6][F3][F2]
> plus grand (comparaison de deux nombres) [SHIFT][VARS][F6][F3][F3]
< plus petit (comparaison de deux nombres) [SHIFT][VARS][F6][F3][F4]
>= plus grand ou égal (comparaison de deux nombres) [SHIFT][VARS][F6][F3][F5]
<= plus petit ou égal (comparaison de deux nombres) [SHIFT][VARS][F6][F3][F6]
And gistttef':;ﬁ;e.ment “Et". Réunit deux tests en un. Le test renvoie 0 si un des deux tests qui le composent [OPTION][F6][F6][F4I[F1]

or t:)t;}égg:gnmtegstt"\(l)rl;: Réunit deux tests en un. Le test renvoie 1 si au moins un des deux tests qui le [OPTION][F6][F6][F4][F2]

Not Littéralement "Non". Oppose le sens du test. [OPTION][F6][F6][F4][F3]

Les opérateurs de comparaison sont les moins prioritaires (les plus prioritaires sont les fonctions comme Abs ou log, vient
ensuite le petit "-", qui n'est pas un signe opérateur, puis les signes opérateurs (+-x+), puis viennent enfin les opérateurs. Chez
les opérateurs, And est prioritaire sur Or.

Si on fait Abs A=2 , cela ne va pas renvoyer la valeur absolue du test A=2. Si on voulait le faire, il faudrait utiliser des parenthéses, ce qui
donnerait Abs (A=2) . Les parenthéses vous seront trés utiles pour ordonner vos tests, vous verrez@ .

Passons un peu a la pratique, faisons un petit test @ :
Code : Autre - Exemple d'utilisation d'opérateurs de comparaison

5

Ans=Abs Ans
Ans+(Ans<4)->A

Ans And (A=12 Or A>0)->A

A la fin de la premiere ligne, Ans vaut 5, a la deuxiéme, Ans vaut 1, a la troisiéme, A vaut 2, a la derniére, A vaut 1. Ca fait mal a la téte,
hein @ ? Si vous avez compris ¢a, vous étes tres bien parti pour la suite.

Si vous avez bien compris les tests, vous devriez pouvoir vous rendre compte qu'on peut se passer deAnd et Or. Le premier n'est qu'un
multiplicateur, tandis que le second est un "additionneur” : faire A=5 And B=2 Or A=1  revient en fait a faire (A=5)(B=2)+(A=1) @ .

LA THEORIE...

Les conditions permettent d'exécuter des instructions en fonctions d'un nombre. Si ce nombre vaut 0, on n‘exécute pas les instructions,
sinon on les exécute. La plupart du temps, on met un booléen (sous forme de test).

On pourra comparer le contenu d'une variable par rapport a une valeur de référence, et faire lire des instructions a la calculatrice en
fonction du résultat de la comparaison.

La syntaxe d'une comparaison en Basic Casio est la suivante :
Code : Autre - Syntaxe d'une comparaison en Basic Casio

If A
Then ...

Else ...

IfEnd
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If signifie SI, Then ALORS, Else SINON et IfEnd veut dire FIN DE LA CONDITION (=>[SHIFT][VARS][F1][F1~4]). On peut mettre autant
d'instructions que l'on veut aprés le Then ou le Else. Le Else est facultatif, vous n'aurez pas forcément besoin d'exécuter des instructions si

la condition n'est pas vérifiée.

Dans le code précédent, la calculatrice exécute ce qu'il y a apres Then si et seulement si A ne vaut pas 0. Dans le cas contraire, c'est ce

quil y a apres le Else qui est exécuté.

Il existe un autre type de condition, qui n‘exécute qu'une seule instruction. Elle est plus simple a utiliser que la précédente, mais est moins
puissante (absence de Else, impossibilité d'exécuter plus d'une seule instruction, ...). Néanmoins, elle peut servir a l'occasion. La syntaxe
est simple : vous écrivez un nombre (un booléen la plupart du temps), vous mettez une double fléche => (SHIFT][VARS][F3][F3]) puis vous

écrivez l'instruction a exécuter si le nombre est différent de 0.

... ET LA PRATIQUE !

Pour que vous puissiez vérifier si vous avez bien assimilé, je vous propose un petit exercice pratique : demander l'age de l'utilisateur, et
afficher "VOUS ETES MAJEUR" si l'age est supérieur ou égal a 18 ans, et afficher "VOUS ETES MINEUR" dans le cas contraire.

Voici une solution, si vous avez codé différemment, ce n'est pas grave, du moment que votre programme n'est pas trop lourd, qu'il ne bug

pas et qu'il est rapide @ :
Code : Autre - Solution du premier exercice pratique

"VOTRE AGE "?->A

If A>=18

Then "VOUS ETES MAJEUR"
Else "VOUS ETES MINEUR"
IfEnd

Vous pouvez trés bien imbriquer des conditions si vous le voulez :
Code : Autre - Des conditions imbriquées

"VOTRE AGE "?->A

"L'AGE DU CAPITAINE "?->B

If A>=18

Then If A=B

Then "VOUS ETES LE CAPITAINE ?"

IfEnd

Else "UN MINEUR NE PEUT ETRE CAPITAINE"
IfEnd

Réfléchissez un peu sur ce code, je ne vous donne pas d‘explications@ .

Et ben, aprés ce chapitre, vous ne devriez pas avoir de probléme avec celui qui suit. Vous avez déja de petites bases pour commencer a

programmer par vous-méme (amusez-vous, z'étes la pour ga@ )-

Les boucles

Ce chapitre sur les boucles sera relativement bref, car une boucle n'est en fait qu'une condition, mais au lieu d'exécuter une fois des
instructions, la calculatrice exécutera les instructions tant que la condition sera vraie. Cela est trés utile pour les instructions répétitives.

Alors qu'il existe 2 types de conditions, il y a 3 boucles. Vous verrez que les 3 types de boucles sont justifiés car vous ne les utiliserez pas

de la méme facon.

Pour les 3 boucles, je vous écrirai un code qui fera strictement la méme chose, ca vous sera plus facile a comprendre et a comparer@ .
Ce code demandera le nombre d'amis, puis demandera pour chacun d'eux leur age. A la fin du programme, on affichera l'age du plus jeune

ami.

WHILE ... WHILEEND

While pour "Tant que” (=>[SHIFT][VARS][F1][F6][F6][F1]). WhileEnd (=>[SHIFT][VARS][F1][F6][F6][F2]) sert a fermer la boucle, comme

IfEnd ferme une condition établie par If.

La boucle While ressemble de preés a If. La différence, c'est que While n‘a pas de Else ou équivalent. Comme je vous le disais, une boucle

répéte une instruction tant que le booléen est différent de 0.
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Rien ne vaut la pratique pour apprendre, et ce dans tous les domaines (si vous étes encore a l'école, faites plein d'exercices dans les
matiéres scientifiques, vous verrez, vous progresserez plus vite qu'en relisant votre cours@ ). Pratique powaaa :
Code : Autre - Exemple d'utilisation de While

0->B~I

"NOMBRE D'AMIS "?->N
While I<N

"AGE DE L'AMI "?->A

If I>1

Then A<B=>A->B

Else A->B

IfEnd

1+1->I

WhileEnd

"L'AGE DE VOTRE PLUS JEUNE AMI EST "
B

Do ... LPWHILE
Do pour "Faire", LpWhile pour "Tant que" (=>[SHIFT][VARS][F1][F6][F6][F3~4]).

Cette boucle ressemble fortement a While sauf que le booléen se trouve a la fin. La boucle est exécutée au moins une fois, méme si le
booléen est égal a 0. Le code de "référence”, avec LpWhile, est le suivant :
Code : Autre - Exemple d'utilisation de LpWhile

0->B~I

"NOMBRE D'AMIS "?->N
Do

"AGE DE L'AMI| "?->A

If I>1

Then A<B=>A->B

Else A->B

IfEnd

1+1->1

LpWhile I<N

"L'AGE DE VOTRE PLUS JEUNE AMI EST "
B

FOR...TO...STEP ... NEXT

Cette boucle est un peu différentes des deux autres. En fait, elle ne prend pas en paramétre un booléen. For signifie "Depuis” ; To,
"Jusqu'a” ; Step, "Pas" ; et Next, "Suivant” (=>[SHIFT][VARS][F1][F6][F1~4]).

Expliquons le plus facile : Next correspond au WhileEnd de la boucle While.

La syntaxe de la premiére ligne est For nombre->variable To fin Step pas : on attribue tout d'abord a variable la valeur nombre. Ensuite, on
exécute la boucle tant que variable est plus petite ou égale a fin, et a chaque tour, on ajoute pas a variable.

o Le Step pas n'est pas obligatoire, si vous ne le mettez pas, ce sera comme si vous aviez écrit Step 1.

Voici le code de "référence”, avec cette derniére boucle un peu spéciale :
Code : Autre - Exemple d'utilisation de While

0->B~I

"NOMBRE D'AMIS "?->N
For 1->I To N

"AGE DE L'AMI| "?->A

If I>1

Then A<B=>A->B

Else A->B

IfEnd

Next

"L'AGE DE VOTRE PLUS JEUNE AMI EST "
B

Cette derniére boucle est un peu particuliére, jespére que vous n'avez pas bloqué dessus (faites des tests par vous-méme, ca vous aidera a
comprendre).

BREAK

Il reste encore un dernier point sur les boucles : la fonction Break, "Casser” en Anglais (=>[SHIFT][VARS][F2][F3]). Cette fonction permet de
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sortir d'une boucle, méme si le booléen est différent de 0. Voici un code d'exemple :
Code : Autre - Break, I'empécheur de tourner en rond

While 1

‘boucle infinie, car on n'en sort jamais
"1234 POUR BREAKER "?->A
A=1234=>Break

WhileEnd

"BREAK "

Pas trop dur, ce chapter, si?
Si vous pensez avoir bien assimilé ce qu'on a vu jusqu'a maintenant, rendez-vous sur le prochain chapitre@ .

Les sauts et autres

Les sauts sont de deux types différents. Les premiers sont a bannir de vos programmes, les seconds sont a utiliser comme bon vous semble.
Bizarre @ ? La suite l'est encore plus @) .

LES LABELS

Cette sous-partie ne va pas vous apprendre a vous servir d'une fonction super cool. Non, ce chapitre va vous apprendre a ne pas vous servir
des labels @ .

Apres cette entrée en scéne dramatique, je vais vous expliquer ce que sont les labels. Les labels (littéralement "étiquettes”) sont des
reperes, des marque-pages en quelque sorte, permettant des saut inconditionnels. Un saut inconditionnel est quelque chose de tout a fait
bizarre. Au lieu de lire ligne par ligne le programme, la calculatrice va se "téléporter” dans le programme, que ce soit vers l'avant ou vers
l'arriére. Leur utilisation est d'une simplicité déconcertante, ce qui fait que les débutants les utilisent beaucoup.

Pour créer une étiquette, il vous faudra utiliser la fonctionLbl (=>[SHIFT][VARS][F3][F1]) et la faire suivre d'un chiffre, d'une lettre de
l'alphabet latin majuscule (A~Z), ou encore de théta ou rho.

Pour faire un saut vers une étiquette, il suffit dutiliser la fonction Goto (=>[SHIFT][VARS][F3][F2]), suivie du chiffre ou de la lettre du Lbl
correspondant.

Avant de taper quoi que ce soit, sachez que l'utilisation des labels est trés fortement déconseillée :

ils sont lents

ils créent des bugs. Sur les petits programmes, on ne s'en rend pas compte, mais sur les gros, on s'en apercoit tout de suite. Jai eu
le malheur d'utiliser des labels il y a encore peu, et je me suis apercu que mes programmes que j'avais écrit ne fonctionnaient pas
du tout comme je le voulais sur Graph 35+/65 alors qu'ils fonctionnaient sans probléme sur ma Graph 85 SD

ils vont vous faire tourner en bourrique@ , car au lieu de debugger ligne par ligne, de haut en bas, vous allez devoir chercher un

peu partout ("téléportation” oblige)

Il n'y a pas de bonne utilisation des labels, car on peut tout faire sans.

Je vais vous écrire un code, quil faudra imprimer dans votre esprit comme étant "mauvais” :
Code : Autre - Exemple d'un mauvais code, utilisant les labels

Lbl 1

"MOT DE PASSE"?->A
A=1234=>Goto 2

Goto 1

Lbl 2

"MOT DE PASSE DECOUVERT"

Ce code demande le mot de passe a l'utilisateur, le stocke dans A, si le mot de passe est égal a 1234, on continue, sinon on recommence
depuis le début (je pense que vous auriez compris sans mon explication). Ce code peut étre écrit sans labels, grace a une simple boucle
qu'on a vu dans le précédent chapitre, par exemple comme ceci :

Code : Autre - Exemple de bon code, sans labels
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Do

"MOT DE PASSE"?->A

LpWhile Al=1234

"MOT DE PASSE DECOUVERT"

Je ne sais pas ce que vous en pensez, mais moi, je préfére le second code rien que parce qu'il prend moins de place (4 lignes au lieu de 6

)

Un code sans labels n'est pas forcément bon (il faut toujours se relire, pour avoir un code clair, fonctionnel et optimisé au
maximum), en revanche, un code avec des labels est forcément mauvais@ .

LES SOUS-PROGRAMMES

Les sous-programmes sont des programmes “secondaires”, qui sont appelés depuis le programme principal (ou depuis un autre programme
"secondaire”). Dans un gros projet, ils sont importants, surtout avant la finalisation d'un programme, car ils permettent de coder et de
debugger plus efficacement.

Pour tout vous dire, l'appel d'un sous-programme ressemble furieusement a un Goto , sauf que la ca ne pose pas de probleme @ :on
utilise la fonction Prog (=>[SHIFT][VARS][F2][F1]) suivi du nom du programme a appeler, entouré de guillemets.

Pour retourner dans le programme appelant, il faut utiliser la fonction Return , qui ne prend aucun paramétre. Quand la calculatrice arrive
a la fin de la derniére d'un ligne d'un sous-programme et qu'il n'y a pas de Return , cela ne fait rien, elle retourne au programme appelant.
Quand la calculatrice retourne au programme maitre, elle ne revient pas a la premiére ligne, mais continue sa lecture comme s'il n'y avait
pas eu d'appel.

Un programme peut s'appeler lui-méme. C'est ce que l'on appelle la récursivité.

Attention, vous ne pouvez pas avoir plus de 11 appels en cours, sinon vous avez une Erreur branch.

Aprés ce chapitre un peu bizarre, surtout la premiére partie (rare de voir un prof écrire : "n'apprenez pas ca '@ ), passons a un chapitre
qui sera assez concis, dans lequel vous apprendrez pas mal de nouvelles fonctions.

D'autres fonctions

Dans ce chapitre, vous verrez quelques fonctions usuelles qui vous seront sans doute tres utiles, accompagnée d'une bréve description et
d'un exemple pratique. Vous connaitrez déja peut-étre certaines fonctions (sirement dans la partie mathématiques).

FONCTIONS MATHEMATIQUES

Abs (=>[OPTION][F6][F4][F1])
Nous avons déja vu cette fontion : elle renvoie la valeur absolue d'un nombre X, cela revient a faire RACINE(X2).
Code : Autre - Exemple d'utilisation de Abs

Abs (10-1)
'Ans vaut 9
Abs -Ans

'Ans vaut 9

Int (=>[OPTION][F6][F4][F2])
Cette fonction renvoie la partie entiére dun nombre (supprime les chiffres apres la virgule).
Code : Autre - Exemple d'utilisation de Int

Int (5+2)

'Ans vaut 2

Frac (=>[OPTION][F6][F4][F3])
Cette fonction renvoie la partie décimale d'un nombre. En fait, pour tout X réel, faire Frac X revient a faire X-Int X.
Code : Autre - Exemple d'utilisation de Frac
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Frac (5+2)
'Ans vaut 0.5

Ran# (=>[OPTION][F6][F3][F4])
Cette fonction renvoie un nombre réel aléatoire compris entre 0 et 1, elle vous servira probablement dans un programme de
mathématiques (utilisant les probabilités) ou dans un jeu (tirer au sort le type de monstre a combattre).
Généralement, on veut un nombre entier compris dans lintervalle [A;A+B] avec A et B deux entiers :
Code : Autre - Exemple d'utilisation de Ran#

Int (B+A-1)Ran# +A

log (=>[log])
Cette fonction, est tres utilisée en mathématiques (on la voit par exemple en Terminale S). Pour ceux qui ne l'ont pas vue, ce n'est pas
grave, il faut juste savoir qu'elle est définie sur ]J0;+INFINI[ , et quelle est la réciproque de la fonction “puissance de 10", c'est-a-dire que si
vous faites log 10"A, pour tout A réel, ou 10" (log B), pour tout B de ]0;+INFINI[, vous obtiendrez respectivement A et B.
La fonction logarithme n'est pas qu'un délire de méthématicien, et peut étre utile, notamment pour mettre en forme des nombres avec les
fonctions de texte (Locate ou Text). En lutilisant avec Int , vous pourrez obtenir le nombre de chiffres composant un nombre entier
strictement supérieur a 0 (merci a Aliasker pour l'astuce@ ):

Code : Autre - Exemple d'utilisation de log

Int log 1234+1
'Ans vaut 4

FONCTIONS INCLASSABLES

Dans cette sous-partie, vous verrez des fonctions tres tres utiles. Lisez attentivement, ca vous aidera pour la suite@
Getkey (=>[SHIFT][VARS][F6][F4][F2])

Cette fonction est in-dis-pen-sable, elle renvoie un nombre correspondant a la touche que presse lutilisateur. Toutes les touches ont un
code, a part la touche [AC/ON] (si on la presse, ca quitte le programme). Elle permettra a l'utilisateur d'agir sur le comportement du
programme (on pouvait déja le faire avec ?, mais ca n'est pas ce qu'il y a de plus User Friendly).

Dans beaucoup de tutos, on vous donne une image de clavier de calculatrice avec les codes associés, et celui que vous étes en train de lire
dérogera a la régle (tant que j'aurai la flemme de la faire@ ).

Mais cette idée d'avoir une image de référence m'ennuie un peu, je préfererai vous voir les connaitre par coeur le plus rapidement possible.
Ce n'est pas mission impossible, car il y a une logique dans ces codes : ils sont composés de deux chiffres. Plus le chiffre des dixaines est
grand (le maximum est 7, le minimum est 2), plus la touche est a gauche, et plus le chiffre des unités est grand (maximum 9, minimum 1),
plus la touche est haute. Quand aucune touche n'est pressée, Getkey renvoie 0.

Le Getkey pose souvent des problémes au débutant. Pourtant, il suffit de savoir compter de la gauche vers la droite et de haut en bas@) .

Pour commencer a utiliser Getkey, je vais vous proposer d'écrire un programme qui est devenu une vraie tarte a la créme : l'afficheur de
Getkey. Le principe est simple : quand on appuie sur une touche, le code associé apparait sur l'écran.
Autant vous mettre sur les rails de suite : utilisez une boucle@ .

Si vous avez du mal, regardez ce code@ :
Code : Autre - L'afficheur de Getkey

ClrText

-1->G

Locate 4,4,"LE GETKEY VAUT"
While 1

‘boucle infinie, car 1 reste toujours un booléen "v rai"
Do

Getkey

LpWhile G=Ans

Ans->G

Locate 20,4," "

Locate 19,4,G

WhileEnd

Comme c'est une boucle infinie, et qu'il n'y a ni Stop ni Break , la seule solution pour quitter est d'appuyer sur [AC/ON]. Ce programme est
un peu lourd par rapport a ce que certains auraient pu faire, mais il n‘est pas trop moche, il est fonctionnel, et ne clignote pas (quand on
fait trop de rafraichissement d'écran, c'est-a-dire affichage plus ClrText en boucle).
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A vrai dire, FMEM n'est pas une fonction, mais un sous-menu, contenant des fonctions. Ces fonctions vous permettront d'interagir avec les
emplacements mémoire qui sont au nombre de 20 sur Graph 85 (=> VERIFIER POUR LES AUTRES MODELES), chacun étant désigné par “f" plus

leur numéro, de 1 a 20.

Les fonctions du sous-menu FMEM vous serviront principalement pour le copier-coller. Pour copier, faites STO (=>[F1]) pour “stock" et pour
coller, faites RCL (=>[F2]) pour "recall”, en choisissant a chaque fois l'emplacement mémoire qui vous convient.
Malheureusement, ce copier-coller n'est pas des plus fonctionnels : quand on édite un programme et qu'on choisit de faire un copier, cela

copie la totalité du programme.

Avant de coller, assurez-vous que vous étes bien en mode INS, afin de ne pas "écraser” le code de votre programme.

o La Graph 85 dispose d'un bien meilleur copier-coller : on peut sélectionner du code. Ensuite, on peut soit supprimer la
sélection, soit la copier, soit la couper. La Graph 100+ dispose aussi d'un copier-coller fonctionnel, mais un peu moins que celui
de la 85 (pas de couper ni de suppression possible de la sélection => A VERIFIER AUPRES D'EMERIC).

On peut utiliser FMEM pour autre chose : vous pouvez stocker une expression littérale dans un un programme. Par exemple, vous pouvez
demander a l'utilisateur de rentrer une formule littérale, qui sera enregistrée. Cette méthode peut étre tres utile si vous voulez faire un
traceur de graphiques (Muelsaco => A VERIFIER SUR PLANETE-CASIO en a fait un en 3D grace a cette fonction).

Pour stocker une expression toute faite dans un emplacement mémoire, tapez l'expression entre guillemets, et attribuez-la a
l'emplacement qui vous convient (en tapant son nom : =>[F3] sur Graph 85). Pour demander a l'utilisateur de taper sa formule, c'est encore
plus simple : vous mettez le point d'interrogation puis l'attribution a un emplacement mémoire.

Voici un code récapitulatif (pour linstant, ne fonctionne que sur 85!) :

Code : Autre - Exemple d'utilisation des emplacements mémoire

0->A~B

"2A+3B"->fnl

fnl

‘Ans vaut 0 (2x0+3x0=0)
10->A

A+2->B

fnl

'Ans vaut 35 (2x10+3x5=35)

Cette utilisation de FMEM ne vous sera, je pense, pas tres utile. Je ne m'en suis jamais servi dans la pratique, mais c'est bien de la

connaitre car peut-étre qu'un jour elle nous servira@ .

Stop (=>[SHIFT][VARS][F2][F4])

Cette fonction permet de quitter instantanément le programme. Voici un exemple un peu plus concret que les précédents :

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Stop

Do

ClrText

"LE JEU EST EN PAUSE"
"1. CONTINUER"

"2. QUITTER"

"VOTRE CHOIX "?->A

Int Abs A->A

A=2=>Stop

LpWhile Al=1

'Suite du programme...

N'hésitez pas a tester ce code. Personnellement, j'aime bien Stop , car ca permet de se libérer de conditions inutiles, et ca simplifie le

code @ .

PARTIE 2 : LE TEMPS DES TP
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Ah, les TP... Ca fait longtemps qu'on les attend, hein @ ?

Chaque TP utilisera des techniques que nous avons déja vues. Et sans plaisanter, vous connaissez déja largement assez de choses pour faire
des programmes intéressants. Vous ne devriez pas avoir trop de mal a résoudre mes problémes, et si vous en aviez, la lecture de la
correction ne serait pas une grosse surprise (mais ne la lisez que quand vous séchez vraiment !).

Ecrire un texte défilant

Votre mission, si vous l'acceptez : écrire un texte défilant de gauche a droite, puis, lorsqu'il touche le bord droit de l'écran, défilant dans
l'autre sens, et dés qu'il touche le bord gauche de l'écran, recommencer l'opération.

LES OUTILS

Quels outils vous faut-il ?

Locate, pour l'affichage du texte
des boucles

UNE SOLUTION

Voici une solution, parmi tant d'autres :
Code : Autre - Une solution pour le probléme du texte défilant

-1

0->A

While 1

2((Ans=-1)-0.5)
A+Ans->A

For A->A To 11(Ans=1)+1 Step Ans
Locate A—-(A>1),4," "
Locate A,4,"VIVE ZOZOR"
For 1->X To 333

Next

Next

WhileEnd

Instructif, ce TP, non ?
Allez hop, on passe au suivant (il est encore mieux@ )-

Le jeu du chat et de la souris

Voici ce que je vous propose : créer un mini-jeu en utilisant l'écran textuel. Ce sera un jeu "du chat et de la souris” : une souris,
représentée par un caractére, se déplacera aléatoirement sans sortir de l'écran, et le chat, un autre caractere, sera contrélé par le joueur,
le but étant de toucher la souris en un nombre minimal de coups. Chaque animal se déplacera d'une case (pas en diagonale), au tour par
tour.

LES OUTILS

Que vous faut-il comme fonctions ?

Locate, pour l'affichage des deux animaux
Ran# et Int, pour le déplacement de la souris et pour placer des deux compeéres au début du jeu
Getkey, pour le déplacement du chat

UNE SOLUTION

Voici une solution (ne marche que sur Graph 85!) :
Code : Autre - Solution du jeu du chat et de la souris
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ClrText

0->A~Z

"Int PRan# +1"->fnl

Do

21->P

fnl->A

fn1->C

7->P

fn1->B

fn1->D

LpWhile A=C And B=D

2->P

While 1

Locate A,B," "

A+E->A

B+F->B

Locate A,B,"C"

A=C And B=D=>Break

Do

2(fn1-1.5)->X

fnl

LpWhile Ans=2 And (X+C<1 Or X+C>21) Or Ans=1 And (X +D<1 Or X+D>7) Or C+X(Ans=2)=A And D+X(Ans=1)=
Locate C,D," "

If Ans-1

Then X+C->C

Else X+D->D

IfEnd

Locate C,D,"S"

Do

Getkey->G

LpWhile Not (G=28 Or G=27 Or G=38 Or G=37)
1+1->1

0->E~F

(G=27 And A<21)-(G=38 And A>1)->E
(G=37 And B<7)-(G=28 And B>1)->F
WhileEnd

ClrText

Locate 1,1,"SOURIS ATTRAPEE EN"
Locate 1,2,1

Locate 1,3,"COUPS"

Sacrément énervante cette souris @ .
Franchement, aprées ca, vous étes blindé @ . Restent a voir les graphismes, les listes et les matrices.

PARTIE 3 : LES GRAPHISMES

Dans cette partie, vous apprendrez quelque chose de trés relaxant : utiliser 'écran graphique.
Pourquoi trés relaxant, me direz-vous ? Parce qu'il suffit de suivre, tout est relativement simple dans ce qu'on va voir@ .

Les bases

Ce chapitre est essentiel si vous voulez faire un beau programme. Parce que jusqu'a maintenant, c'était pas tres riche en graphismes@ .
Et si on dessinait un peu ?

UNE HISTOIRE D'ECRAN

L'écran graphique est composé de 127*63 (=8001) pixels.
Chaque pixel peut étre éteint ou allumé, grace a diverses fonctions.

Mais avant de commencer, il faut définir la ViewWindow ("fenétre d'affichage” en Anglais). Je suis slir que vous savez ce que c'est, car on
peut la modifier quand on veut tracer une courbe dans le menu GRAPH.

Voici comment on définit la fenétre d'affichage dans un programme : ViewWindow Xmin,Xmax,0,Ymin,Ymax,0

La ViewWindow la plus pratique a utiliser sera celle qui coincidera avec l'écran, c'est-a-dire quelque chose comme
ViewWindow 1,127,0,1,63,0
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Vous pourrez ensuite exploiter votre écran avec les fonctions graphiques.

LES PARAMETRAGES ET FONCTIONS DE BASE

Avant de commencer a dessiner, voyons quelques fonctions trés importantes :

Cls
Cette fonction efface l'écran graphique. Cls est mis pour "Clear Screen". ViewWindow efface aussi 'écran graphique, donc ne faites pas
Cls alors que vous venez de définir votre fenétre, ca ne sert a rien@ .

AxesOff
Cette fonction désactive les axes du repére. On ne s'en sert pas avec une ViewWindow 1,127,0,1,63,0 , VU que les axes sont en dehors
de cette fenétre @ .

AxesOn
Active les axes du repére.

GridOff

Désactive le quadrillage. Tres utilisée en début de programme.

GridOn
Active le quadrillage.

DES POINTS

Comme vous le savez, l'écran de votre calculatrice est composé de 127*63 pixels.
Il existe des fonctions permettant d'allumer ou éteindre un pixel. Il en existe d'autres pouvant modifier l'état d'un pixel, ou de voir son
état.

Il'y a deux familles de fonctions : les Plot et les Pxl .

La famille Plot (=>[SHIFT][F4][F6][F1][F1~4])

Plot.. X,Y trace/efface un point de coordonnées (X,Y), avec ".." le suffixe de la fonction.

Plot et PlotOn sont équivalentes : elles affichent toutes deux un point, sauf que la premiére sera utilisée pour tracer des lignes
avec Line .

PlotOff  efface un point.

PlotChg maodifie l'état d'un pixel : s'il est allumé, il est effacé, et s'il est éteint, il est affiché.

La famille PxI (=>[SHIFT][F4][F6][F6][F3][F1~3])

Ces fonctions n'affichent pas en fonction de la ViewWindow. Pour eux, il y a toujours une sorte de ViewWindow constante, égale a
ViewWindow 1,127,0,63,1,0 (on appelle cela une "ViewWindow inversée").

Pxl.. Y,X trace/efface un point de coordonnées (X,Y), avec ".." le suffixe de la fonction.

PxIOn affiche un point.

PxIOff efface un point.

PxIChg modifie l'état d'un pixel : s'il est allumé, il est effacé, et s'il est éteint, il est affiché.
PxITest(  (=>[SHIFT][F4][F6][F6][F4]) renvoie l'état d'un pixel : 1 pour allumé et 0 pour éteint.

oAvant de passer aux lignes, je dois vous éclaircir sur un dernier point (@ ) : les fonctions qu'on vient de voir sont tres
lentes, évitez de les utiliser quand vous le pouvez@ .

Apres les points, passons aux lignes @ !

DES LIGNES

Les lignes droites

Vous avez slirement vu ca en géométrie de base : les lignes sont des ensembles de points.
Or nous avons vu comment tracer des points, on peut donc tracer des lignes droites grace a une boucle :
Code : Autre - Tracer une ligne avec des PlotOn
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ViewWindow 1,127,0,1,63,0
For 1->A To 10

PlotOn A,10

Next

Ce code nous donne ce résultat :

Comme vous pouvez le remarquer, cette méthode est dune lenteur incroyable@ , et c'est pour cela qu'on n'utilisera d'autres fonctions
pour tracer des lignes droites :

la premiére, Line (=>[SHIFT][F4][F6][F2][F1]), relie les deux derniers Plot (et uniquement Plot ).
Code : Autre - Une ligne avec Line

ViewWindow 1,127,0,1,63,0
Plot 15,3

Plot 87,28

Line

la deuxiéme, F-Line (=>[SHIFT][F4][F6][F2][F2]), est beaucoup plus intéressante car elle est plus rapide et tient en 1 ligne au lieu
de 3 pour Line. Elle s'utilise comme ceci : F-Line X1,Y1,X2,Y2.

Code : Autre - Une ligne avec F-Line

ViewWindow 1,127,0,1,63,0
F-Line 15,3,87,28

Malheureusement, il n'y a pas de fonction permettant de faire un effacement local, mises a part les fonctions PlotOff et PxIOff . Alors
vous imaginez la lenteur pour effacer une ligne@ .

Il existe deux fonctions permettant de tracer simplement une ligne verticale ou horizontale d'un bord a l'autre de l'écran : Vertical
Horizontal (=>[SHIFT][F4][F6][F4~5]). Faites-les suivre d'une constante, et vous aurez votre ligne :
Code : Autre - Exemple d'utilisation de Horizontal et Vertical

et

ViewWindow 1,127,0,1,63,0
Horizontal 10
Vertical 85

Ce code nous donne, sans surprise, ceci :

Les cercles

Les cercles eux-aussi sont des ensembles de points. Pour ceux qui ne connaissent pas la formule d'un cercle, et que la démonstration vous
intéresse, allez sur l'article de Wikipedia.
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On a, pour tout point M(X,Y) du cercle de centre A(Xa,Ya) et de diameétre R, {gigﬁjﬁ;g;ﬁ
. — ——>
Avec g l'angle (AB,O:U)'

Bref, pour tracer un cercle, il faut juste utiliser la formule ci-dessus, en faisant varierd sur [0;21?]'[ radians (ou [0;360[ degrés, cest la
méme chose).

Hop, un petit code :
Code : Autre - Tracer un cercle avec des Plot

ViewWindow 1,127,0,1,63,0
Rad

For1->ATo2 1unStep n/15
PlotOn .....

Next

Il existe une fonction plus simple a utiliser : Circle  (=>[SHIFT][F4][F6][F3]). Son prototype est le suivant : Circle X,Y,R , avec X l'abscisse
du centre du cercle, Y son ordonnée, et R le rayon. Cette fonction reste assez lente, sa rapidité est la méme quel que soit le rayon du
cercle. Testez-la vous-méme, vous vous rendrez compte de suite@ :

Code : Autre - Un cercle avec Circle

ViewWindow 1,127,0,1,63,0
Circle 64,32,15

Ce code affiche ceci :

Eh bien vous savez quoi ? On va garder en réserve notre formule du cercle, et on s'en resservira avec le DrawStat, et la on aura un cercle
véloce @ .

Une derniere chose importante sur les graphismes : les variables X et Y prennent les valeurs des coordonnées du dernier
point M(X,Y) tracé avec les fonctions Circle , Plot et Pxl et leurs dérivées

Passons aux Picture, qui vous seront tres utiles @ .

LES PICTURE

Les Picture, "images” en Anglais, sont en quelque sorte des fichiers images. Ces fichiers images sont trés rapides a afficher (on peut dire
que c'est du quasi-instantanné). Elles sont indispensables si vous voulez écrire un jeu graphique. Vous pouvez en avoir maximum 20 sur une
Graph 85, et 6 sur une Graph 35+/65 (a vérifier).

Attention a ne pas en abuser, elles sont tres lourdes : une Picture pése 2068 octets sur Graph 85, quel que soit son
contenu !

Ily a deux facons d'utiliser des Picture :

soit vous créez votre Picture en dehors d'un programme, et vous l'affichez dans le programme
soit vous dessinez a l'intérieur de votre programme et vous enregistrez le résultat dans votre Picture, que vous réafficherez ensuite

Les avis peuvent étre mitigés... la premiére solution est alléchante, car la Picture est déja faite, ce qui accélere l'affichage, mais la
seconde, <acronyme valeur="A Mon Humble Avis">AMHA</valeur>, est mieux, car votre programme sera indépendant de tout autre fichier
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Imaginez quelqu'un qui est en possession de votre programme, et qui le transmet a un pote. Si ce sont des newbies, ils ne vont transmettre
que le programme (et peut-étre les sous-programmes s'ils y pensent), mais pas les Picture dont il dépend. Forcément, ca ne fonctionnera
pas sur la calculatrice de son pote.

C'est pour cela que je ne vais pas vous faire utiliser la premiére méthode. Libre a vous de choisir votre méthode, mais je vous aurai prévenu
que la premiere n'est pas une bonne solution @ . Pour enregistrer l'écran graphique dans une Picture, il faut appeler la fonction StoPict

(=>[OPTION][F6][F6][F2][F1]) et la faire suivre du numéro de Picture que vous voulez. Ensuite, si vous voulez afficher une Picture, il faut
utiliser la fonction RclPict  (=>[OPTION][F6][F6][F2][F2]), suivie du numéro de Picture désiré.

Et si on pratiquait un peu pour voir la puissance des Picture ?

Code : Autre - La puissance des Picture

ViewWindow 1,127,0,1,63,0
For1->ATo 5

Circle 64,32,6A

Next

StoPict 1

Cls

Text 1,1,"ECRAN EFFACE"_DISP_
RclPict 1

Graphiquement, on obtient ceci :
ECKEAM EFFACE

Attaquons un point essentiel des Picture : les BackGround Picture ("lImage d'Arriere-Plan”). Une Back-Ground-Picture est tout le temps
affichée sur l'écran graphique, méme si on fait un Cls , sans qu'on ait besoin de l'appeler avec RclPict . Ceci peut-étre trés intéressant si
vous avez une image d'arriére-plan fixe et qu'il y a un élément mobile (un curseur de sélection, par exemple). Pour désactiver la
BackGround-Picture, il faut appeler la fonction BG-None (=>[SHIFT][MENU][F6][F5][F1]).

Code : Autre - Exemple d'utilisation de BG-Pict

ViewWindow 1,127,0,1,63,0
BG-None

For1->ATo 5

Circle 64,32,6A

Next

StoPict 1

BG-Pict 1

For1->ATo 8

Cls

Text 20,10A,"BG IS ON*"
Next

Vous savez tout sur luilisation des Picture dans un programme. Ah oui, j'allais oublier de vous signaler qu'on ne peut pas mettre plusieurs
Picture en BackGround @ .

LES COURBES REPRESENTATIVES DE FONCTIONS

Les courbes représentatives de fonctions (que vous utilisez dans le menu GRAPH) peuvent étre utilisées dans un programme, et peuvent
étre assez intéressantes, méme si vous ne faites pas un programme de mathématiques.

Vous les trouverez ici : =>[SHIFT][F4][F5].
Graph Y=EXPRESSION trace la fonction f(EXPRESSION), avec EXPRESSION dépendant de X. Dans le méme style, vous avez Graph Y> ,

Graph Y< , Graph Y>= et Graph Y<=.
Code : Autre - Exemple d'utilisation de Graph Y>=

ViewWindow 1,127,0,1,63,0
Graph Y>=1
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Si vous étes sur 35+/65, ce code doit vous afficher un écran tout noir, et sur 85, vous obtiendrez ceci :

Je vous laisse découvrir les autres fonctions, et si vous voulez vraiment que je mette leur description, faites-le moi savoir, ca me motivera

Comme ce chapitre sur les graphismes est assez concret a mon golit, et que j'ai un peu la flemme de faire un TP qui ne vous servira pas
énormément (on peut s'entrainer tout seul sur les graphismes, c'est assez naturel), il n'y aura pas de TP. Cependant, ne croyez pas qu'il n'y
aura pas de TP utilisant l'écran graphique, mais ces TP arriveront dans la partie “Tableaux”, et ca vous sera beaucoup plus profitable@ .
Cay est, vous pouvez faire de beaux programmes !!

Il ne vous manque plus que les listes et les matrices pour écrire un beau RPG par exemple@ .

PARTIE 4 : LES TABLEAUX

Dans cette partie, nous verrons les tableaux de variables, c'est-a-dire les matrices et les listes. Les dernieres vous seront indispensables si
vous voulez tracer trés rapidement sur l'écran graphique, tandis que les premiéres vous aideront fortement pour la création de jeu
(sauvegarde, scrolling, ...)

Les listes en Basic Casio

Salut a tous,

Dans ce tuto, vous allez apprendre a utiliser les fonctions spécifiques aux listes, utilisées dans le langage Basic Casio, c'est-a-dire le
langage des calculatrices Casio Graph 20~-100.

Sachez que je ne posséde qu'un seul modele de calculatrice : la Graph 85 SD (la meilleure@) ), ce qui fait que je ne suis pas sdr a 100%

que ce que je dis s'appliquera de la méme fagon pour une Graph 35+, par exemple. Néanmoins, ces calculatrices restent trés proches au
niveau de linterprétation du Basic Casio, donc il ne devrait pas y avoir de probléeme. Si probléme il y avait, faites-m'en part dans les
commentaires ou par MP.

Pour pouvoir suivre ce tutoriel, il est fortement recommandé d'avoir une petite expérience en Basic Casio.

LES POSSIBILITES OFFERTES

Petit rappel : les listes sont des tableaux a une dimension, qu'on peut utiliser dans un programme, dans un calcul (Menu RUN), et dans le
Menu LIST (ou Menu STAT, pour la Graph 85).

Sur la Graph 35+, elles sont au nombre de 6 (numérotées de 1 a 6) + la List Ans. Cette derniére n'est pas une liste comme les autres, elle
est aux listes ce qu'Ans est aux variables. On ne peut donc pas attribuer un contenu a la List Ans avec la fléche ->.

Les listes peuvent étre utilisées pour dessiner plus rapidement qu'avec des F-Line, grace au DrawStat. Mis a part cette utilisation
graphique, les listes sont déja un outil tres puissant :

on est plus limité par le nombre de variable (qui sont au nombre de 26 +2 =28 : A ru Z, g et r).
on peut faire des calculs a répétition, a l'aide d'une boucle, en se déplacant dans la liste
on peut faire des calculs sur toute les cases de la liste, en une seule fois

J'oublie sirement des éléments, mais je les rajouterai au fur et a mesure du tuto.
Commencons par le plus simple, des calculs sur une liste (dans cet exemple, il s'agit d'une addition, mais vous pouvez faire ce que vous

voulez, vous pouvez méme envoyer une liste a une fonction comme Abs) :
Code : Autre - Addition d'une liste et d'un nombre

{5,2,3,5}
List Ans+15
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Tout d'abord on a déclaré la List Ans en lui attribuant les valeurs 5,2,3,5 dans les cases 1 a 4 :
List Ans a la ligne 1

Case|Valeur
1 5
2 2
3 3
4 5

La dimension de la List Ans est désormais égale a 4. Si la List Ans existait déja, elle a été supprimé avant qu'on la crée, et si elle n'existait
pas, ca l'a crée.
A la deuxiéme ligne, on ajoute 15 a toutes les cases de la List Ans, qui se présentera désormais comme ceci :

List Ans & la ligne 2

Case|Valeur
1 20
2 17
3 18
4 20

Au lieu de travailler sur la List Ans, on aurait pu tout aussi bien le faire sur la List 1 :
Code : Autre - Addition d'une liste et d'un nombre

{5,2,3,5}->List 1
List 1+15->List 1

On peut aussi faire la somme de plusieurs listes, a condition qu'elles aient la méme dimension, sinon vous aurez un Dimension ERROR. Vous
allez comprendre pourquoi : les opérations entre listes se font case par case.
Code : Autre - Addition de listes

{1,2,3,4}->List 1
{5,2,10,5}->List 2
{5,3,1,9}+List 1+List 2

Comme le résultat de la derniére ligne n'est pas attribué a une liste, il est attribué a List Ans, qui sera remplie de la facon suivante :
List Ans a la derniére ligne

Case|Valeur
1 11

2 7

3 14

4 18

Quelques généralités :

Les crochets permettent d'accéder a une case d'une liste.

On ne peut pas accéder a une case d'une liste dont le numéro est supérieur a la dimension de cette liste.

On peut cependant attribuer une valeur a la case N+1 d'une liste de dimension N, ce qui fait que la liste s'agrandit d'une case (uniquement
sur Graph 85 !).

Tout cela n'est possible que pour une liste existante (de dimension supérieure ou égale a 1), si ce n'est le cas vous aurez un Dimension
ERROR.

La dimension maximale d'une liste est de 999 sur Graph 85, et 255 sur les autres Graph.

LES FONCTIONS SPECIFIQUES

Dans cette sous-partie, vous allez peut-étre vous ennuyer. Je ne vous en voudrais pas (des fois que vous culpabilisiez @ )-

En fait, cette sous-partie est plutot une documentation non-officielle. Lisez quand méme le descriptif de Dim, qui est essentiel pour
utiliser les listes.

Dim liste
=> [OPTION][F1][F3]
Voici une fonction que vous devez a tout prix savoir utiliser !
Elle peut s'utiliser de deux maniéres différentes :
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elle renvoie un entier naturel non nul, qui n'est autre que la dimension de liste. Si la liste n'existe pas, vous aurez un Dimension
ERROR.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Dim pour récupérer la dimension d'une liste
{5,32}

Dim List Ans->A

A la derniére ligne, A vaut 2.
elle crée une liste de la dimension égale au nombre qu'on lui attribue (entier naturel non nul obligatoire). Cette fonction ne
fonctionne pas sur la Graph 35 (ancétre de la Graph 35+).

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Dim pour créer une liste

5->Dim List 1
Sachez qu'on ne peut pas faire ca pour la List Ans. Pour les autres listes, en plus d'étre créées, leurs cases seront initialisées a 0.

Fill(valeur,liste)
=> [OPTION][F1][F4]
Cette fonction remplit la liste liste avec valeur.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Fill(

5->Dim List 1
Fill(10.5,List 1)

List 1 a la derniére ligne

Case|Valeur
1 10.5
2 10.5
3 10.5
4 10.5
5 10.5

Seq(expression,variable,valeur initiale,dimension,pas)
=> [OPTION][F1][F5]

Cette fonction renvoie une liste composée de dimension cases dont toutes les valeurs respecteront l'expression, avec variable égale a
valeur initiale, a laquelle est ajoutée pas a chaque case.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Seq(

Seq(X"2,X,0,4,1)

List Ans
Case|Valeur

1 0
1
4
9
16

| Ah|lwWwN

Augment(premiére liste, deuxiéme liste)
=> [OPTION][F1][F6][F5]

Cette fonction renvoie une liste, qui est le résultat de la premiére liste et deuxiéme liste mises bout a bout (ca pourrait rappeler a
certains la concaténation, trés utilisée en PHP, par exemple).

Code : Autre - Exemple d'utilisation d'Augment(
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{15,10,8,8,7}->List 1
{6,5,10}
Augment(List Ans,List 1)

List Ans a la derniére ligne
Case|Valeur

6

5

10
15
10
8
8
7

O IN ||| AN W|IN|=

Cuml liste
=> [OPTION][F1][F6][F6][F3]
Cette fonction renvoie une liste, qui est l'ensemble des effectifs cumulés.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Cuml

Cuml {15,10,8,8,7}

List Ans
Case|Valeur

1 15
2 25
3 33
4 41
5 48

Percent liste
=> [OPTION][F1][F6][F6][F4]
Cette fonction renvoie une liste : les pourcentages de la liste liste.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Percent

Percent {5,13,12,8,2}

List Ans
Case|Valeur
1 12.5
2 32.5
3 30
4 5
5 20

?List liste
=> [OPTION][F1][F6][F6][F5]
Cette fonction renvoie une liste de dimension (Dim liste-1) contenant les variations de la liste liste.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de ?List

2List {5,13,12,8,2}

List Ans

Case|Valeur
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Case|Valeur
1 -8
2 -1
3 -10
4 6
Sum(liste)
=> [OPTION][F1][F6][F6][F1]
Cette fonction renvoie la somme des cases de la liste liste.
Code : Autre - Exemple d'utilisation de Sum
Sum {15,10,8,8,7}
N
Ans vaut désormais Z {15,101818,7} [I] =154+104+848-47 =48 (avec N la dimension de la liste : 5).
I'=0

Prod(liste)
=> [OPTION][F1][F6][F6][F2]
Cette fonction renvoie le produit des cases de la liste liste.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Prod

Prod {15,10,8,8,7}

N
Ans vaut désormais H {15,1018,81’?} [I] = 15¥*10*8*8*F7 = 7200 (avec N la dimension de la liste : 5).
I'=n

Min(liste)
=> [OPTION][F1][F6][F1]
Cette fonction renvoie la plus petite valeur de la liste liste.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Min(

Min({15,10,8,8,7})

Ans vaut désormais 7.
Max(liste)
=> [OPTION][F][F6][F2]
Dans le méme genre que Min(, cette fonction renvoie la plus grande valeur de la liste liste.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Max(

Max({15,10,8,8,7})

Ans vaut désormais 15.
Mean(liste)
=> [OPTION][F][F6][F3]
Cette fonction renvoie la valeur moyenne de la liste.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Mean(

Mean({15,10,8,8,7})

Ans vaut désormais 9.6.

Median(liste)
=> [OPTION][F][F6][F3]
Cette fonction renvoie la valeur médiane de la liste (si la liste est de dimension paire, c'est la valeur de la case du milieu, sinon, c'est la
moyenne entre les deux cases du milieu).
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Code : Autre - Exemple d'utilisation de Median(

Median({15,10,8,8,7})

Ans vaut désormais 8.

List->Mat(liste)
=> [OPTION][F1][F2]
Cette fonction est un peu différente des autres, elle transforme la liste liste en matrice a une dimension.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de List->Mat(

List->Mat({15,22,30})->Mat A

Mat->List(matrice,colonne)
=> [OPTION][F2][F1]
Cette fonction ressemble a la précédente, sauf quelle fait l'opération inverse : elle transforme la colonne colonne de matrice matrice en

liste.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de List->Mat(

Mat->List([[15,2,54][24,3,8]],3)

Ca faisait longtemps qu'on avait pas vu un petit tableau, non @ ?
List Ans a la derniére ligne

Case|Valeur
1 54
2 8

SortA(liste)
=> [F4][F3][F1]
Cette fonction modifie la liste liste en la triant par ordre croissant. liste est forcément une liste numérotée (pas de List Ans), sinon vous
aurez un Argument ERROR.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de SortA(

{12,51,9,23}->List 1
SortA(List 1)

List 1 a la derniére ligne

Case|Valeur
1 9

2 12

3 23

4 51

SortD(liste)
=> [F4][F3][F2]
Cette fonction fonctionne comme SortA(, sauf qu'elle trie par ordre décroissant.

File numéro
=> [SHIFT][MENU][F6][F6][F1]
Cette fonction ouvre le File numéro. Il faut savoir qu'il y a 6 File (littéralement “fichier”), contenant chacun un paquet de listes (26 pour la
Graph 85, 6 pour les autres). Au cours d'un programme, vous pouvez changez de File, ce qui vous permettra de stocker plus de listes et ce
de maniére plus durable. La List Ans reste commune a tous les File, ce qui permet de faire des transferts entre File.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de File
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File 3
{12,65,21}->List 1
File 2
{0,32,84,1}->List 1
File 3

List 1 a la derniére ligne

Case|Valeur
1 12
2 65
3 21

ClrList numéro
=> [SHIFT][VARS][F6][F1][F3]
Cette fonction supprime la liste de numéro numéro. numéro peut étre Ans (auquel cas la List Ans est supprimée). Vous pouvez aussi ne pas
mettre de numéro, cela supprimera alors toutes les listes.

La plupart des fonctions qu'on a vu dans cette sous-partie sont des fonctions statistiques, qui peuvent étre bien utiles pour le calcul.
Désormais, on va apprendre a dessiner avec les listes, et croyez-moi, vous allez arréter dutiliser les F-Line dans peu de temps@ .

DRAWSTAT, LE DESSIN-ECLAIR

Le DrawsStat est la fonction graphique la plus intéressante d'aprés moi. Elle permet de tracer des points, des lignes (des boites a
moustaches, aussi, mais ca m'étonnerait que vous vous en serviez dans votre programme@ ) & une vitesse surprenante.

Jusqu'a maintenant, comment traciez-vous vos lignes ?

avec Line, qui relie entre eux les deux derniers Plot lus dans le programme. C'est la pire de toutes les méthodes : elle prend trois
lignes (deux Plot + 1 Line) et est tres, tres lente.
avec F-Line, qui relie deux points entre eux, avec une vitesse acceptable, et ne prenant qu'une seule ligne.

Mais il y a mieux que tout ca : le DrawStat. (Tres) Rapide, compact, adapté aux transformations géométriques du plan (et de l'espace, mais
c'est plus complexe). Le DrawStat prend en paramétre une liste pour les abscisses des points a tracer, et une liste pour leurs ordonnées.
Une translation ? Rien de plus facile : une seule addition vous permet de translater tout un dessin, selon l'axe des abscisses ou des
ordonnées.

Une rotation ? Pareil, on peut utiliser les fonctions trigonométriques pour faire tourner une figure autour d'un point.

Symétrie axiale ? Du gateau... @

Néanmoins, le DrawStat n'est pas parfait. Premiérement, il faut faire pas mal de réglages au début du programme. Avant, on se contentait
de faire
Code : Autre - Anciens réglages

ViewWindow 1,127,0,1,63,0

Quand on utilise le DrawStat, les réglages sont plus longs. Il faut indiquer quels types de dessin il faut faire, et ce pour les 3 S-Gph
(littéralement "graphiques statistiques”), c'est-a-dire si l'on veut des lignes, des points, une boite a moustache eu-une-perrugue, si l'on veut
telle ou telle liste pour coordonnées, ...

6 Ici, on ne va pas aborder l'aspect statistique du DrawStat, on ne va parler que des points et des lignes.
Cela me parait justifié du fait que je n‘ai jamais vu personne avoir envie de faire une boite a moustache dans un programme. Si
vous pensez le contraire, faites-m'en part dans les commentaires, vous pourriez alors me faire changer d'avis@

Pour dire au DrawStat qu'il faut suivre la ViewWindow comme S-Window ("Stat-Window"), il faut utiliser S-WindMan. Personnellement,
j'aime bien fixer ma ViewWindow au début de mes programmes, et je mets S-WindMan juste avant (la Stat-Window se met a jour a chaque
changement de ViewWindow @ ) ou juste aprés.

Le plus dur reste a venir (je blague @ ) : il faut définir ce qu'il faut dessiner et comment le dessiner.

Le DrawStat peut faire trois tracés différents, que l'on appelle S-Gph, numérotés de 1 a 3.
On définira les modes de tracé pour chacun de ces 3 Graphs comme ceci : S-GphN état,type,abscisses,ordonnées,1,motif, avec :

S-GphN le S-Gph a définir.
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[F4][F1][F2][F1~F3]

état valant soit DrawOn, soit DrawOff, c'est-a-dire soit activé, soit désactivé (et oui, on a pas forcément besoin des 3 S-Gph@ ).
[FA[FL][F1][F1~F2]

type valant soit xyLine, soit Scatter, c'est-a-dire soit "ligne" (les points définis par les listes sont reliés entre eux), soit "point”
(comme des Plot).

[FAI[F1][F2][FA~F5]

motif valant soit Dot (pixel), soit Cross (croix), Square (carré). On utilisera le plus souvent Dot.

[FA][FL][F4][F1~F3]

Quand vous appellerez DrawStat, cela tracera tous les S-Gphs activés.
Pour les S-Gphs que vous n‘allez pas du tout utiliser dans votre programme, il ne sert a rien de définir leur mode de tracé, a
moins que vous ne les désactiviez que temporairement.

On va commencer a pratiquer : commencons par dessiner un rectangle.
Code : Autre - Accrochez vos ceintures !

ViewWindow 1,127,0,1,63,0

S-WindMan

S-Gph2 DrawOff

S-Gph3 DrawOff

S-Gphl DrawOn,xyLine,List 1,List 2,1,Dot

‘'n‘oubliez pas de faire relier le premier et le der nier point
{10,10,85,85,10}->List 1

{5,50,50,5,5}->List 2

DrawStat

Vous avez fait votre premier dessin en DrawStat :

Je ne sais pas si vous avez remarqué lors du tracé que "StatGraph1" s'est écrit en haut a gauche. Pour remédier a ce probléme parasite, il
faut appeler la fonction FuncOff. Généralement, je la mets a coté de S-WindMan, et je n'y touche plus.

Reprenons nos exercices pratiques, en essayant de tracer un rectangle et un triangle.

Un probléme se pose : comment éviter de relier les sommets des deux polygones ?

Certains diront qu'il faut faire deux DrawStat, ou utiliser deux S-Gph. Le probléme avec ces deux solutions, c'est que c'est lourd, lent et pas
pratique. Le DrawStat est rapide, mais il vaut mieux éviter de lui faire faire plein de petits dessins, il préfére les gros.

La solution consiste en l'utilisation d'une séparation : il faut créer un point dont les coordonnées seront entre celles des deux polygones, et
dont la valeur dépassera le cadre de la ViewWindow. Dans ce cas, il n'y aura ni trait reliant le dernier sommet du premier polygone et le
point séparateur, ni trait reliant ce point au premier sommet du dernier polygone.

Dans notre cas, la ViewWindow est limitée par 127 en abscisses et 63 en ordonnées. Il faudra donc, a chaque séparation, tapez une valeur
strictement supérieure a 127 dans la liste des abscisses et une valeur strictement supérieure a 63 dans la liste des ordonnées.

C'est assez fastidieux, il faut 'avouer, et c'est pour ca que je vous conseille trés fortement d'utiliser une variable qui ne servira qu'a
contenir cette valeur, et que vous initialiserez en début de programme.

Code : Autre - Rectangle et triangle en un seul DrawStat
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ViewWindow 1,127,0,1,63,0

S-WindMan

FuncOff

128->D

S-Gph2 DrawOff

S-Gph3 DrawOff

S-Gphl DrawOn,xyLine,List 1,List 2,1,Dot
{10,10,85,85,10,D,122,95,35,122}->List 1
{5,50,50,5,5,D,3,55,32,3}->List 2
DrawStat

Sans surprise, on voit s'afficher :

Scatter fonctionne comme xyLine, sauf qu'il ne relie pas les points. Je pense que vous n‘aurez pas de difficultés a l'utiliser@ .
Vous rappelez-vous de ce qu'on a vu dans les précédents chapitres O ?

Voici quelques exemples que vous pourrez vous amuser a utiliser :

L'addition sur les listes vous permet de faire des translations (faites attention a ce que la séparation reste toujours en dehors de la
ViewWindow)

La multiplication vous permet de faire des homothéties

Seq( vous aidera a faire des pointillés (en mode Scatter)

On va faire un troisiéme exercice @ : dessiner un rectangle, mettre une pause dans le programme (tant qu'on a pas appuyé sur [F1]), puis
dessiner, en un seul DrawStat, une ligne pointillée verticale et le rectangle précédent translaté de 5 pixels vers la droite.

Comme je suis un gentil diable, je vous donne une solution :
Code : Autre - Solution d'un exo sadique

ViewWindow 1,127,0,1,63,0

S-WindMan

FuncOff

128->D

S-Gph2 DrawOff,Scatter,List 3,List 4,1,Dot
S-Gph3 DrawOff

S-Gphl DrawOn,xyLine,List 1,List 2,1,Dot
{10,10,85,85,10}->List 1
{5,50,50,5,5}->List 2

DrawStat

Do

LpWhile Getkey!=79

‘et oui, on peut juste faire DrawOn (vu qu'on I'a d éja configuré, il n'y a pas de probleme)

S-Gph2 DrawOn

List 1+35->List 1
Seq(X,X,5,55,2)->List 3
Dim List 3->Dim List 4
Fill(25,List 4)

DrawStat

On aura donc en premier le rectangle de tout a lheure :
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Et une fois qu'on a appuyé sur [F1] :

Un conseil : n'utilisez pas _Disp_ (le triangle noir qui crée une pause tant qu'on ne presse pas[EXE]), car il suffirait qu'on appuie sur une
des fleches pour changer la ViewWindow et effacer l'écran (seul le dernier DrawStat restera affiché, en décalé du fait du changement de la
ViewWindow).

Liste des fonctions utilisées et leur chemin d'acces

DrawsStat : [SHIFT][VARS][F6][F2][F1]
S-WindMan : [SHIFT][MENU][F6][F6][F3][F2]
FuncOff : [SHIFT][MENU][F6][F6][F1][F2]
S-Gph1 : [F4][F1][F2][F1] (pour S-Gph2 et S-Gph3, je vous laisse chercher@ )
Scatter : [F4][F1][F2][F4]

xyLine : [F4][F1][F2][F5]

DrawOn : [F4][F1][F1][F1]

DrawOff : [F4][F1][F1][F2]

Square : [F4][F1][F4][F1]

Cross : [F4][F1][F4][F2]

Dot : [F4][F1][F4][F3]

Cette derniére sous-partie est terminée, j'espére qu'elle vous aura donné plein d'idées de graphismes ambitieux, que seul le DrawStat peut
afficher avec fluidité. Faites-nous de beaux programmes rapides@

Si ce tuto vous a plu, sachez qu'il y en aura slirement d'autre (surtout si vous m'écrivez plein d'avis encourageants@ )-
Je m'excuse encore d'avoir fait une seconde partie aussi barbante, je n'ai pas le don d'amuser la galerie en "enseignant” (je m'appelle pas

M@teo21 (g) ).

Ce tutoriel n'est pas figé, il y aura peut-étre des TP dans une future mise a jour, voire un big-tuto sur le Basic Casio, dans son ensemble.

Merci de m'avoir lu @ , passez faire un p'tit coucou dans les commentaires.

Remerciements a Planete-Casio et a ses membnesrtaulierPierrotL L pour ses lectures, relectures et avis avisés,@ied homatos (qui m'a fourni
l'icone que j'ai modifié pour le rendre carré).

[TP-cours]Le DrawStat et les cours sur Casio

6 Le chapitre qui suit était originellement un mini-tuto, qui a été reconnu "coup-de-coeur” lors de sa sortie (merci a Ziame
et aux autres validateurs de l'époque @ ). C'est pourquoi je n'ai aucunement modifié son contenu.

Le tuto qui suit porte sur le BASIC Casio, et plus particulierement sur le DrawStat. Le DrawStat est le moyen le plus rapide pour tracer des
lignes et des points sur les Graph 35+, 65 et 85.

Pour comprendre ce tuto, il est impératif d'apprendre les bases du DrawStat, par exemple grace ace tuto sur Planete Casio. Vous devez
pouvoir le comprendre sans problémes avant de continuer.

Il vous faut aussi des bases en programmation Casio : savoir utiliser les variables, les conditions, les boucles, ainsi que les listes, et savoir
que lutilisation des Labels (Lbl et Goto) crée des bugs, et se révele particulierement lente (c'est pour ca qu'on en utilisera pas dans ce tuto

@)

6Je programme uniquement sur Graph 85 SD, donc s'il y a un bug sur Graph 35+ ou 65, faites-le moi savoir par le biais des
commentaires ou des MP. @
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A vos calculatrices @ !

ASTUCES POUR LE DRAWSTAT

| Des pointillés !

Le DrawStat peut étre utilisé en mode Scatter, il trace alors des points non reliés les uns aux autres.

6Tous les bouts de code de cette partie “pointillés” doivent étre précédés de :

Code : Autre

ViewWindow 1,127,0,1,63,0

AxesOff

LabelOff

BG-None

FuncOff

S-WindMan

S-Gphl DrawOn,Scatter,List 1,List 2,1,Dot
S-Gph2 DrawOff

S-Gph3 DrawOff

Pour créer des pointillés, on utilisera la fonction Seq() qui se trouve dans [OPTION]=>[F1]=>[F5]. Pour avoir une liste dont les valeurs vont
de A a B de C en C, faites Seq(X,X,A,B,C).

Le deuxiéme paramétre est la variable qui va évoluer. Le premier paramétre est la formule, en fonction de la méme variable, qui va étre
introduite dans la liste. Ici, on n'a pas besoin de formule, on laisse tout simplement la variable.

Merci a gifbengif qui m'a permis de comprendre ce qu'étaient ces deux premiers parametres). Si vous ne comprenez pas mon explication,
vous comprendrez sans doute la sienne.

Le 3éme parameétre est la valeur initiale, le 4éme la valeur finale et le 5éme le pas.

Code : Autre

Seq(X,X,1,127,2)->List 1
Dim List 1->Dim List 2
Fill(32,List 2)

DrawStat

Cette méthode équivaut a cette seconde, sans la fonction Seq(), mais avec une boucle For :

Code : Autre

‘Il faut d'abord que la List 1 ait une Dim suffisan te pour que le code fonctionne, sinon il y aura une
0->X

For 1->A To 127 Step 2

X+1->X

A->List 1[X]

Next

Préférez la premiére méthode, car elle est plus rapide et elle prend moins de place dans le programme, et surtout elle est beaucoup plus
facile a utiliser (vous n‘avez pas a vous préoccuper de la Dim de la List 1). Pour les deux méthodes, l'écran affiche ceci :

Dessiner en xyLine
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Pour le reste de cette sous-partie, configurez votre DrawStat en mode xyLine :

Code : Autre

ViewWindow 1,127,0,1,63,0

AxesOff

LabelOff

BG-None

FuncOff

S-WindMan

S-Gphl DrawOn,xyLine,List 1,List 2,1,Dot
S-Gph2 DrawOff

S-Gph3 DrawOff

Cette mini-partie sera trés courte, mais vous sera d'une importance capitale pour vos dessins en DrawStat : comment faire deux dessins en
xyLine avec une seule utilisation de la fonction DrawsStat ?

Vous savez que le mode xyLine dessine des points et les relie entre eux. Essayons de tracer deux traits paralléles, en tapant, par exemple,
ceci :

Code : Autre

{10,101,15,35}->List 1
{5,5,43,43}->List 2
DrawStat

Comme on pouvait s'y attendre, cela donne un mauvais rendu : les deux traits sont reliés :

Pour éviter cela, il faut utiliser une valeur intermédiaire entre les coordonnées des deux traits. Cette valeur intermédiaire peut étre égale
a 0 pour la Graph 35+, mais cette astuce ne marche pas sur la Graph 85. Pour cette derniéere, utilisez une valeur strictement supérieure a
127, et utilisez plutot une variable :

Code : Autre

128->D
{10,101,D,15,35}->List 1
{5,5,D,43,43}->List 2
DrawStat

Ce qui donne bien ce que l'on voulait :

DES COURS...

La, on attaque une partie essentielle, dans cette partie vous apprendrez comment créer un programme de cours léger et pratique, qui
autorise a faire page précédente et page suivante, a créer un menu, etc.
Dans cette sous-partie, on ne touchera pas au DrawStat, mais on reprendra de plus belle dans la suivante@ .

La structure du programme est... une boucle !
Pour ma part, j'ai choisi une boucle While, mais ca revient au méme avec un LpWhile (c'est plus embétant a faire avec un For, par contre,
je vous le déconseille). On va aussi utiliser un seul Getkey pour savoir sur quelle touche l'utilisateur a appuyé, pour savoir si on doit aller a
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la page précédente ou a la page suivante ou pour quitter le programme, et des conditions pour afficher la page que l'on désire.

Code : Autre

ViewWindow 1,127,0,1,63,0

0->A~Z

2->B

'B+1 = nombre de pages dans le programme de cours
While G!=47

0->G

Cls

If A=0

Then Text 1,1,"Page 1"

Else If A=1

Then Text 1,1,"Page 2"

Else If A=2

Then Text 1,1,"Page 3"

Text 10,5,"Ceci est la derniere page"

IfEnd

IfEnd

IfEnd

'(Tant que Getkey est différent de [->] ET que Getk
Do

Getkey->G

LpWhile G!=25 And G!=47 And (G!=38 Or A=0) And (G!=
G=38=>A-1->A

G=27=>A+1->A

If G=25

‘Tant que la page demandée est avant la premiéere ou
Then Do

Locate 1,1,"QUELLE PAGE (1~"

Locate 16,1,B

Locate 17+Int log B,1,")"

"ALORS "?->A

Rep A->A

ClrText

LpWhile (A<0 Or A>B) Or Frac A!=0

IfEnd

WhileEnd

Cls

Text 1,1,"Termine !"

ey est différent de [EXIT] ET (tant que Getkey est

27 Or A>=B)

gu'elle est apres la derniére

Du DRAWSTAT...

Le DrawStat est beaucoup plus rapide pour tracer des traits que des F-Line@ . Il est aussi beaucoup plus pratique a utiliser pour celui

qui veut créer des symboles qui se retrouveront en grand nombre dans son programme, comme dans un cours de mathématiques avec des
fleches vectorielles. Avant de découvrir le DrawStat, je “m'amusais” a tracer les fleches une par une, ce qui prenait une place énorme dans

mon programme, et rendait le code illisible .

6 Dans cette troisieme sous-partie, configurez le DrawStat en mode xyLine au lieu de Scatter, comme cela était pour la

premiére sous-partie

Tout d'abord, je vous donne quelques idées de symboles :
Une fleche de vecteur
Pour dessiner une fléche, on fait :

Code : Autre

{1,6,5,5}->List 1
{2,2,3,1}->List 2
DrawStat

Ce qui nous donne ceci :
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Il suffit alors de faire des additions sur les List 1 et List 2 pour déplacer la fléche

Un delta

Pour faire un "delta”, on fait

Code : Autre

{1,3,5,1}->List 1
{1,5,1,1}->List 2
DrawStat

Ce qui fait, en pas trés joli :

Je vais vous donner une méthode qui vous permettra de créer vos symboles et de les utiliser comme vous les voulez. On utilisera pour cela
la List Ans, qui donnera le type de symbole a utiliser (fleche vectorielle, "delta”, "infini", etc), son abscisse et son ordonnée. Ensuite, dand
une boucle, on analyse la List Ans et on affiche ce que les 3 parametres ont décidé.

Code : Autre

{1,25,5,2,15,10,1,50,25}

For 1->X To Dim List Ans Step 3

If List Ans[X]=1

'Si on demande une fleche

Then {1,6,5,5}+List Ans[X+1]->List 1
{2,2,3,1}+List Ans[X+2]->List 2

Else If List Ans[X]=2

'Si on demande un delta

Then {1,3,5,1}+List Ans[X+1]->List 1
{1,5,1,1}+List Ans[X+2]->List 2

IfEnd

IfEnd

DrawStat

Next

Ce code nous affiche ceci :

LES DEUX EN MEME TEMPS

Vous avez désormais tous les éléments pour "construire” votre programme de cours en intégrant le DrawStat (2éme et 3éme sous-parties

réunies)

Je vais vous aider un peu : avant d'entrer dans la boucle For qui va tracer les éléments, vérifiez s'il y a quelque chose a dessiner, sinon il y
aura un Dim Error (s'il n'y a pas de List Ans et que vous faites List Ans[X], ca foire@ )-
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Le programme se décomposera grosso-modo alors en :
Début boucle principale

Page en fonction d'une variable

Boucle DrawsStat s'il on veut afficher quelque chose
Boucle Getkey

Fin boucle principale

Voici le code commenté :

Code : Autre

ViewWindow 1,127,0,1,63,0

0->A~Z

2->B

'‘B+1 = nombre de pages dans le programme de cours

While G!=47

{0}

‘Trés important : List Ans[1] vaut maintenant O, ce qui veut dire que seules les pages qui vont redéfi
0->G

Cls

If A=0

Then Text 1,1,"Page 1"

Else If A=1

Then Text 1,1,"Page 2"

Else If A=2

Then Text 1,1,"Page 3"

Text 10,5,"Ceci est la derniere page"

IfEnd

IfEnd

IfEnd

'Si List Ans[1]!=0, ce qui empéche d'avoir une Dim Error si on n'affiche rien
If List Ans[1]

Then For 1->X To Dim List Ans Step 3

If List Ans[X]=1

'Si on demande une fleche

Then {1,6,5,5}+List Ans[X+1]->List 1

{2,2,3,1}+List Ans[X+2]->List 2

Else If List Ans[X]=2

'Si on demande un delta

Then {1,3,5,1}+List Ans[X+1]->List 1

{1,5,1,1}+List Ans[X+2]->List 2

IfEnd

IfEnd

DrawStat

Next

IfEnd

'(Tant que Getkey est différent de [->] ET que Getk ey est différent de [EXIT] ET (tant que Getkey est
Do

Getkey->G

LpWhile G!=25 And G!=47 And (G!=38 Or A=0) And (G!= 27 Or A>=B)
G=38=>A-1->A

G=27=>A+1->A

If G=25

‘Tant que la page demandée est avant la premiére ou gu'elle est apres la derniere
Then Do

Locate 1,1,"QUELLE PAGE (1~"
Locate 16,1,B

Locate 17+Int log B,1,")"
"ALORS "?->A

Rep A->A

ClrText

LpWhile (A<0 Or A>B) Or Frac A!l=0
IfEnd

WhileEnd

Cls

Text 1,1,"Termine !"

Grace a ce tuto, si vous l'avez bien lu et si je l'ai bien écrit, vous avez appris comment faire des symboles pour vos cours de mathématiques
(ou de physique-chimie), et ce de maniére a avoir un programme léger et rapide, chose importante, car les 64Ko de mémoire et le
processeur de la calculatrice sont vite essoufflés @ . Désormais, vous n‘avez plus d'excuse pour faire des programmes moches ou lents ou

qui buggent @ .

Si vous avez des suggestions ou des questions, dirigez-vous vers les commentaires@ .
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Les matrices

Comme je vous l'ai dit, les matrices vous permettront de gérer facilement une map (avec zones "monstres”, "mur”, ...)

GENERALITES

Commencons par les présentations : il y a 26 matrices (désignées chacune par une lettre de l'alphabet latin), plus une matrice Ans.

On définit une matrice non pas avec des accolades, mais avec des crochets (=>[SHIFT][+] et [SHIFT] [-]). Pour une liste, il n'y avait qu'une
dimension, on pouvait rentrer les valeurs une par une, en les listant. Pour une matrice, c'est un peu plus compliqué, car il faut entrer les
valeurs ligne par ligne (et non pas colonne par colonne). On utilise les crochets pour faire comprendre a la calculatrice ou sont le début et
la fin de chaque ligne. On doit rentrer le méme nombre de valeurs dans chacune des lignes (cela parait logique@ ).

Pour lattribution, les matrices fonctionnent exactement comme les listes, on attribue une matrice avec la fleche, sauf pour la Mat Ans.
Dernier point important : il n'y a pas de files pour les matrices (a vérifier).

Voici un petit code récapitulatif :
Code : Autre - Les bases des matrices

[[1,2,3][4,5,6]]->Mat A
(21

A la fin de ce code, nous avons deux matrices de créées : la Mat A et la Mat Ans.
Mat A

112]3
4(5|6

Mat Ans

Nous l'avions vu avec les listes, et c'est faisable aussi avec les matrices : les opérations. La-encore, on va faire joujou avec l'addition, mais
on aurait tout aussi bien pu utiliser une autre opération.
Code : Autre - Opération sur les matrices

[[1,2,3][4,5,6]]+1

Sans grande surprise, on a :
Mat Ans

2|3|4
5|67

LES FONCTIONS SPECIFIQUES

On va tout de suite commencer a voir les fonctions spécifiques aux matrices. Certaines ont déja été vues avec les listes, mais leur
utilisation est un peu différente. D'autres sont 100% nouvelles.

Dim (=>[OPTION][F2][F6][F2])

6 Bien que le chemin d'accés ne soit pas le méme qu'avant, cela revient au méme (on peut utiliser le Dim du sous-menu LIST
pour une matrice).

Nous l'avions vu avec les listes, Dim s'utilise de deux facons différentes, soit pour récupérer une dimension, soit pour créer une liste de la
dimension voulue. Pour les matrices, cela fonctionne de la méme maniére.

Dim pour récupérer une dimension...
Comme vous le savez, une matrice est un tableau a deux dimensions. Quand on veut récupérer la dimension d'une matrice, Dim nous
retourne deux valeurs ... sous forme de liste ! Cette liste a une dimension égale a 2, la case 1 contenant le nombre de lignes de

la matrice, et la case 2 contenant le nombre de colonnes.
Code : Autre - Exemple d'utilisation de Dim pour la récupération de la dimension d'une matrice
Dim [[1,2,3][11,12,13]]

List Ans est égale a {3,2}.
Dim pour créer une matrice...
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Alors qu'il suffisait de faire 3->Dim List 1 pour créer une liste 1 de dimension égale a 3, ce sera un peu plus compliqué de créer une
matrice. Si vous avez compris la premiére utilisation de Dim pour les matrices, vous comprendrez celle-ci : il faut envoyer une liste
a deux dimensions a Dim, dont les cases sont des entiers naturels non nuls. La premiére case est le nombre de lignes et la seconde
contient le nombre de colonnes.
Une fois la matrice créée, toutes ses cases sont égales a 0 (comme lors de la création d'une liste).
Un code de démonstration ?

Code : Autre - Création de matrice avec Dim

{2,8}->Dim Mat A

On a désormais une matrice composée de 2 lignes et de 8 colonnes, dont chacune des cases est égale a 0.

Identity (=>[OPTION][F2][F6][F1])
Il existe une troisieme méthode pour créer une matrice : Identity. Cette fonction prend un paramétre N, un entier naturel non nul. Elle
crée une matrice carrée, de dimension {N,N}. La syntaxe est la suivante : Identity N->Mat A~Z, avec A-Z une lettre de lalphabet latin. Vous
pouvez ne pas mettre d'attribution, cela crée une Mat Ans carrée de dimension N.
Derniére précision, assez importante : lorsqu'une matrice est créée avec Identity, toutes ses cases ne sont pas initialisées a 0 : la diagonale
{haut-gauche;bas-droite} est remplie de 1.
Code : Autre - Création de matrice carrée avec Identity

Identity 3->Mat A

A la fin de ce code, la Mat A se présente comme ceci :

Trn (=>[OPTION][F2][F4])
Trn, pour "Turn" ("Tourner" en Anglais), fait tourner une matrice : les lignes deviennent des colonnes pendant que les colonnes deviennent
des lignes. Cette fonction est relativement utilisée, et vous verrez dans le code qui suit qu'elle permet déja d'alléger le programme :
Code : Autre - Exemple d'utilisation de Trn

[[1,2,3,4,5,6,7,8,9]]
'On ne dirait pas, mais il y a bien deux dimensions : Dim Mat Ans={9,1}
Trn Mat Ans

On est passé d'une Mat Ans horizontale (fin de la premiére ligne) a une Mat Ans verticale. Si on avait voulu taper une Mat Ans verticale, il
aurait fallu utiliser des tonnes de crochets : [[1][2][3]1[4]1[5]1[6]1[7][8][9]]. Je vous l'avais dit que Trn pouvait alléger les programmes@ .

Det (=>[OPTION][F2][F3])
Cette fonction calcule le déterminant de la matrice. Autant vous dire que je ne m'en suis jamais servi@ .

Augment( (=>[OPTION][F2][F5])
Cette fonction est la méme que celle utilisée pour réunir deux listes, sauf qu'avec les matrices, c'est un peu différent. Augment( renvoie
une matrice qui est le résultat de la soudure colonne contre colonne de matrice1 et matrice2. Ces deux matrices doivent avoir le méme
nombre de lignes (logique => FAIRE UN SCHEMA ), si ce n'est pas le cas, il y aura une Erreur Dimension.
Un code d'exemple, comme d'hab’ @ :
Code : Autre - Soudure de deux matrices colonne sur colonne grace a Augment(

Augment([[1,2,3][6,7,8]],[[4,5][9,10]]

Ce qui nous donne :

o
\l
(o]
O
_
o

Si vous voulez coller deux matrices ligne contre ligne, il faudra ruser un peu en utilisant Trn :
Code : Autre - Soudure de deux matrices ligne contre ligne

Trn Augment(Trn [[1,2,3][4,5,6]],Trn [[7,8,9]])

38 sur 50 16/06/2008 13:2



Domptez votre calculatrice avec le Basic Casios tigoriels - Décou... http://www.siteduzero.conot@d-7281-0-domptez-votre-calculatric

Fill( (=>[OPTION][F2][F6][F3])
Grand classique @ , Fill( remplit la matrice matrice avec la valeur nombre.

Un petit code :
Code : Autre - | Fill( good

Identity 10->Mat A
Fill(2,Mat A)

Vous voila avec une Mat A de coté 10 remplie de 2.

Swap (=>[F4][F2][F1])
Cette fonction modifie directement une matrice en interchangeant l'ordre de deux lignes.

Sa syntaxe est la suivante : Swap N,X1,X2, avec N le nom de la matrice, X1 et Xz les numéros des deux lignes a intervertir.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Swap

[[1,2,3][4,5,6]]
Swap Ans,1,2

A la derniére ligne, Mat Ans se présente comme ceci :

*Row (=>[F4][F2][F2])
Cette fonction modifie directement une matrice en multipliant une ligne par une constante.
Sa syntaxe est la suivante : *Row X1,N,Xz, avec N le nom de la matrice, X; la ligne multipliée par la constante Xj.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de *Row

[[1,2,3]4,5,6]]
*Row 2,Ans,1

A la derniére ligne, Mat Ans se présente comme ceci :
Mat Ans

2|4|6
4(5|6

Row+ (=>[F4][F2][F4])
Cette fonction modifie directement une matrice en additionnant a une ligne une autre ligne.
Sa syntaxe est la suivante : Row+ N,X1,X2, avec N le nom de la matrice, X1 le numéro de la ligne a additionner a X;.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de Row+

[[1,2,3][4,5,6]]
Row+ Ans,1,2

A la derniére ligne, Mat Ans se présente comme ceci :

39 sur 50

16/06/2008 13:2



Domptez votre calculatrice avec le Basic Casios tigoriels - Décou... http://www.siteduzero.conot@d-7281-0-domptez-votre-calculatric

*Row+ (=>[F4][F2][F3])
Cette fonction modifie directement une matrice en additionnant a une ligne une autre ligne multipliée par une constante.
Sa syntaxe est la suivante : *Row+ X1,N,X2,X3, avec N le nom de la matrice, X1 la constante, X3 le numéro de la ligne a additionner a X3.

Code : Autre - Exemple d'utilisation de *Row+

[[1,2,3][4,5,6]]
*Row+ 2,Ans,1,2

A la derniére ligne, Mat Ans se présente comme ceci :
Mat Ans

12|13
6(9(12

Pfiou ! On en a vu des fonctions dans ce chapitre !
Alors pour se reposer un peu, au chapitre suivant, vous aurez droit a un TP bien mérité@ .

[TP]JUne map avec obstacles (incomplet)

Dans ce TP, on va faire un mini-jeu en mode texte utilisant les matrices. Je vous propose unPacman.

LES "CONSIGNES"

La map fera la taille de l'écran (21*7), vous aurez au minimum un fantome se déplacant aléatoirement, et votre pacman se déplacera en
fonction de la fleche directionnelle sur laquelle vous appuyez.

Ce sont des consignes trés vagues, ¢a vous laisse assez libre @ .

UNE SOLUTION

Voici une solution possible :
Code : Autre - Une solution pour le Pacman

40 sur 50 16/06/2008 13:2



Domptez votre calculatrice avec le Basic Casios tigoriels - Décou...

41 sur 50

0->A~Z

Do

"LEVEL "?->S

Int Abs S->S

LpWhile S>7 Or S<1

1->S

ClrText

If S=1
Then[1,1,2,1,2,2,1,2,1,21,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1][1
IfEnd

If S=2
Then[1,1,2,1,12,1,2,1,2,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1][1
IfEnd

If S=3
Then[1,1,2,1,2,2,1,2,1,21,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1][1
IfEnd

If S=4
Then[1,1,2,1,12,1,2,1,2,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1][1
IfEnd

If S=5
Then[1,1,2,1,2,2,1,2,1,2,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1][1
IfEnd

If S=6
Then[1,1,2,1,12,12,1,2,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1][1
IfEnd

If S=7
Then[1,1,2,1,2,2,1,2,1,2,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1][1
IfEnd

Mat Ans->Mat A

CIrMat Ans

1->T

Mat A

For1->Y To 7

For 1->X To 21

Mat A[Y,X]

Ans=1=>L ocate X,Y,"B"

If Int Ans=2

Then Locate X,Y,"o"

P+1->P

IfEnd

If Ans=0 Or Ans=2.5

Then Ans=2.5=>2->Mat A[Y,X]

IfT

Then Trn [[0,X,Y]]

0->T

Else Trn Augment(Mat Ans,Trn [[3,X,Y]])

IfEnd

IfEnd

Next

Next

Mat Ans->Mat B

For 1->X To 2

Mat B[X,1]=0=>X

Next

Mat B[Ans,2]->A

Mat B[Ans,3]->B

While 1

Locate A,B,"X"

Getkey->G

(G=37)(Mat A[B+1,A]!=1)-(G=28)(Mat A[B-1,A]!=1)
Ans=>(3(Ans=-1)+4(Ans=1))->J

Ans=>Locate A,B," "

Ans+B->B

(G=27)(Mat A[B,A+1]!=1)-(G=38)(Mat A[B,A-1]!=1)
Ans=>(2(Ans=-1)+(Ans=1))->J

Ans=>Locate A,B," "

Ans+A->A

If Mat A[B,A]=2

Then 0->Mat A[B,A]

F+1->F

IfEnd

If F=P

Then ClrText

"GAGNE !"

Break

IfEnd

Dim Mat B

For 2->Z To List Ans[1]

2(Int 2Ran#-.5)->G

Mat B[Z,2]->X

Mat B[Z,3]->Y

Mat A[Y,X]

Ans=0=>Locate X,Y,""

Ans=2=>Locate X,Y,"0"

X=A And Y=B=>-1->F

If Int 2Ran#

Then G(Mat A[Y,X+G]!=1)+X->X

X->Mat B[Z,2]

http://www.siteduzero.conot@d-7281-0-domptez-votre-calculatric

,01,2,2,1,2,2,2,25,2,2,1,2,2,2,2,2,1,2,1][1,2,1,2

,0,2,2,1,2,2,2,2,1,2,2,2,2,2,2,1,2,2,1,1][1,2,1,2,1

,0,2,2,2,2,2,2,2,2,25,2,2,2,2,2,2,2,2,2,1][1,2,1,1

,0,2,2,1,2,2,21,2,1,2,2,2,1,2,2,2,2,2,1][1,1,2,1,1

,0,2,2,1,22,2,2,2,1,2,22,1,2,2,1,1,1,1][1,1,1,2,2

,0,2,2,2,2,2,1,2,22,2,22,1,1,2,2,1,2,1][1,1,1,1,1

,0,2,2,1,2,2,2,2,2,2,2,2,1,1,2,2,2,2,2,1][1,2,2,2,1
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Merci a Thomatos pour avoir écrit les maps, ainsi que de m'avoir donné grosso-modo la structure du programme@ .

Avec une version "Graph 85 only" (que je ne vous ai pas mise@) ), voici ce qu'on peut avoir :
-EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

ENELLELEEEEEIELENRYIELIE!
ENELELE E ELELELIE ELELEE
E QN E L ELELRLLIE E E ELIE|
E E E ELECLIE ELIELIELIE LELE|

soHooEoooooa[f

Si ca vous tente, je peux mettre un lien vers une capture vidéo@ .

Tiens, j'ai encore des idées d'exercice : faites un éditeur de niveau, rajoutez des fantémes, ...
Menfin, aprés ce qu'on vient de faire, je crois qu'on peut souffler et s'accorder une game hour

Bon pacman @

http://www.siteduzero.conot@d-7281-0-domptez-votre-calculatric

PARTIE 5 : ANNEXES

oAnnexes en cours de rédaction, veuillez ne pas les lire@

Voici les annexes, qui me permettent de fourrer tout ce que je n'ai pas pu pendant le tutoriel@ .

Prenez le temps de les lire quand méme,
Penser a mettre :

un bref récapitulatif de toutes les fonctions, dans un tableau, avec leur chemin
un chapitre PHP+Basic (une partie déja écrite)

C'est a peu pres tout @ .

Catalogue de fonctions (a venir)

Ce catalogue de fonctions ne se veut pas exhaustif, il reprend les fonctions qu'on a vues dans le reste du tutoriel@ .

FONCTIONS MATHEMATIQUES

Abs nombre (=>[OPTION][F6][F4][F1])
Renvoie la valeur absolue de nombre.

Int nombre (=>[OPTION][F6][F4][F2])
Renvoie la partie a gauche de la virgule de nombre.

Frac nombre (=>[OPTION][F6][F4][F3])
Renvoie la partie a droite de la virgule de nombre.

Intg nombre (=>[OPTION][F6][F4][F5])
Renvoie la partie entiere de nombre. Vous verrez la différence avec Int si vous avec nombre<0.

FONCTIONS GRAPHIQUES

ViewWindow

Cls
AxesOn/AxesOff
GridOn/GridOff
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FuncOn/FuncOff

Un peu austére, mais bien pratique. Je me trompe ?@

PHP au service de Basic Casio (incomplet)

o Ce chapitre n'est pas terminé, alors ne critiquez pas encore @

Bienvenue sur ce tutoriel qui va, je l'espére, vous simplifier la création de vos programmes Basic Casio grace a PHP.

Dans ce mini-tuto, nous travaillerons avec une ViewWindow 1,127,0,1,63,0

PHP, L'aAMI DU DRAWSTAT ?

Comme vous le savez, le DrawStat est un moyen trés rapide de tracer des lignes ou des points sur l'écran de votre calculatrice.
Si vous ne le saviez pas, lisez ceci, sans quoi vous seriez complétement perdu.

Lorsque vous programmez directement sur calculatrice, vous pouvez faire des erreurs dans vos dessins, ce qui vous oblige a les décaler (en
mathématiques, on appelle cela une translation @ ) en opérant sur les List

Imaginez que la List 1  soit votre abscisse, vous étes obligé de faire List 1+10->List 1 pour décaler votre image de 10 pixels vers la
droite. Votre calculatrice, ayant une puissance tres limitée (et utilisant du Basic qui est un langage interprété), ne peut faire cette
opération rapidement, surtout si vous travaillez sur desList de grande dimension.

C'est la qu'entre en jeu PHP ! Vous pourrez lui faire faire la translation, qu'il fera a la vitesse de l'éclair.
Si on reprend l'exemple précédent (une image en DrawStat qu'on veut décaler de 10px vers la droite sachant que laList1  est l'ensemble
des abscisses de l'image), un code se présentant sous la forme :

Démonstration d'une translation, de vecteur horizontal vers la droite de norme 10 pixels, grace a PHP

Avant Apreés
Code : Autre Code : Autre
{15,10,45,50}->List 1 {25,20,55,60}->List 1

Au niveau de la structure des fichiers, voila ce que ¢a donne :

Les fichiers a créer pour notre translation
formulaire.html cible.php

Cette page XHTML est composée d'un formulaire (d'action cible.php) comprenant :

un textarea  basic dans lequel on copiera une des deux coordonnées du
code de notre dessin (en Basic) fraichement importé depuis la calculatrice
grace a FA-124 ou FX-Interface

un champ constante

Cette page PHP analyse les données recues, effectue
l'addition sur chacune des valeurs de la liste, et
affiche le résultat.

formulaire.html

Nous allons devoir fixer quelques regles : dans letextarea , nous mettrons une seule des deux listes (abscisses ou ordonnées).

Codons maintenant !
C'est la partie la plus simple @ , je pense que vous n‘aurez pas de problémes pour l'écrire tout seul, mais j'aime bien mettre le code alors

je le fais @ :

Code : HTML - formulaire.html
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<IDOCTYPE html| PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict IIEN" "http:/imww.w3.0rg/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-stric
<html  xmins= "http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xmllang= "fr* >
<head>
<ti t | e>Une translation DrawStatique ? </title>
<met a http-equiv=" "Content-Type" content= "text/html; charset=iso-8859-1" />
</ head>
<body>
<h1>PHP le translateur du Basic Casio ! </ hl>
<f or m method="post" action= "cible.php" >
<p>
<l abel for= "basic" >Code Basic a copier depuis FA-124 ou FX-Interface :
<t extarea name="basic" id= "basic"  rows="10" cols= "50" ></t exi
<l abel for= "constante" >Constante de translation (en pixels):
<i nput type= "text" name="constante" id= “"constante" [ ><br />
<i nput type= "submit" />
</ p>
</ forne
</ body>
</htm >

C'est minimaliste, mais ¢a fonctionne. A vous de faire quelque chose de plus joli si vous le souhaitez en mettant du CSS@ .

cible.php

Avant de commencer, réfléchissons sur le format du code Basic que lutilisateur copie. Il peut avoir ouvert ou non l'accolade, et il peut
aussi la fermer (ou pas), auquel cas il pourrait continuer pardList 1 , par exemple (avec "a" le symbole d'affectation d'une valeur a une
variable).

o Bien sdr, il peut y avoir, dans la liste a "opérer”, autre chose que des nombres, par exemple unevariable de séparation.
On ne touchera pas a ces variables, pour qu'elles continuent de jouer leur role séparateur.

En résumé, voici une liste (de listes@) ) d'exemples concrets :

23,15,87,65,A,84,101,96
{23,15,87,65,A,84,101,96
{23,15,87,65,A,84,101,96}
{23,15,87,65,A,84,101,96}aList 1

Réflexion générale terminée, attelons- nous au code !@
On sécurise tout d'abord nos 2 variables contenues dans $_POST:

Code : PHP - cible.php

<?php

$ POST ‘constante’ ]= intval ($_POST 'constante' 1); //on fait un intval() pour éviter de faire une tran
$ _POST 'basic’ ]= htmlspecialchars ($_POST 'basic’ ]);

2>

On supprime l'accolade ouverte et ce quil y a a droite de l'accolade fermée, accolade comprise :

Code : PHP - cible.php

<?php
$_POST 'basic'’ ]= str_replace ({ ," ,$_POST 'basic' 1]);

i f(strpos ($_POST 'basic’ 1, '} )!= false)
$_POST 'basic’ ]=substr ($_POST 'basic’ 1,0, strpos ($_POST 'basic’ 1, '} ));
2>

On "explose” notre variable en array en fonction des virgules, et pour chaque case du nouvel array contenant un nombre on ajoute
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$_POST['constante’], et on ne fait rien pour les autres cases.
Code : PHP - cible.php

<?php
$_POST 'basic’ ]= explode (' ,$_POST 'basic' 1]);

foreach($_POST 'basic’ ] as $cle => $element )
i f (is_numeric ($_POST 'basic’ ][ $cle 1))
$_POST 'basic'’ ][ $cle ]+= $_POST 'constante’  ];
?>

Enfin, on rassemble larray en une unique chaine de caractére, en ajoutant une virgule séparatrice, puis on affiche le résultat !
Code : PHP - cible.php

<?php

$_POST 'basic’ ]= implode (' ,$_POST 'basic' 1]);
echo $_POST 'basic' |;

?>

Cay est, ca marche nickel, comme vous l'avez sans doute testé @ . Désormais, vous pouvez dessiner sur votre calculatrice sans vous
prendre la téte avec les translations.

Sachez que vous pouvez aussi, a la place d'une translation, faire un agrandissement ou une réduction de votre dessin, en effectuant une

multiplication par un nombre supérieur a 1 (agrandissement) ou inférieur (réduction).
En modifiant le code, vous pourriez aussi effectuer une rotation ou une symétrie de maniere beaucoup plus rapide qu‘a la main...

Dans la partie suivante, on écrira un générateur de cours, qui vous permettra de créer de belles fiches de révisions pour votre calculatrice

UN GENERATEUR DE COURS (A VENIR)

o Cette sous-partie est a refaire, ne la considérez donc pas comme étant de "qualité”.

Dans cette sous-partie, vous réaliserez un générateur de cours, semblable a celui de Planete-Casio. Je vous conseille fortement de le
tester pour voir le code Basic qu'il retourne.

Avant de commencer a coder, réfléchissons aux outils qu'il nous faut :

une page formulaire.html comportant un formulaire avec un textarea dans lequel on écrira le contenu du cours
une page cible.php avec une fonction PHP qui formate le texte en Basic, et ce avec des retours a la ligne automatiques

Cette liste est assez sommaire, nous ajouterons d'autres éléments plus tard. Commencons a coder :

Code : HTML - formulaire.html

<IDOCTYPE html| PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict IEN" "http://mww.w3.0rg/TR/xhtmlI1/DTD/xhtml1-stric
<htm xmins= "http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang= "fr" >
<head>
<tit| e>Un générateur de cours </title>
<nmet a http-equiv= "Content-Type" content= "text/html; charset=iso-8859-1" />
</ head>
<body>
<h1>Un générateur de cours PHP pour sa Casio </ h1l>
<f or m method="post" action= "cible.php" >
<p>

<t ext ar ea name="basic" ></textarea>
<br />
<i nput type= "submit" />
</ p>
</fornp
</ body>
</htm >

Pour générer du code Basic, et créer des retours a la ligne automatiques, ce serait mieux de connaitre la largeur des caractéres usuels (a
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vous d'en rajouter apres s'il n'y en a pas assez).

o Les caracteres ne prennent pas le méme nombre de pixels en largeur suivant le modéle de calculatrice Casio.

Pour une Graph 85, voici ce que ¢a donne.

Code : PHP - cible.php

<?php
function remove_accents ($string )
{ . . . - X .
return strir  ($string , "AAAAAA24234800000B066668EEEEREEECCITINUUUUNMLG  YNA" , "aaaaaa
}

$_POST 'basic’ ] =remove_accents( $_POST 'basic’ ]);

$largeur_caracteres = array(" ,"123456789abc,etc" M)
$retour = array(" )

$debut_ligne  =0;

$largeur =0;

$ligne =0;

function largeur_caractere ($caractere =" )

i f(! enpty($caractere ))

$largeur_caractere_actuel =0;
foreach(array(" ,"123456789abc,etc" ,") as $cle =>$element )
i f(strpos ($element , $caractere )l== fal se)
$largeur_caractere_actuel = $cle +2;
i f ($largeur_caractere_actuel ==0)
$largeur_caractere_actuel =3;

return $largeur_caractere_actuel ;

f or ($compteur =0; $compteur <strlen ($_POST 'basic’ ]); $compteur ++)
/lecho $_POST['basic'|[$compteur].'<br />';
$largeur  += largeur_caractere( $_POST 'basic’ ][ $compteur ]);
echo $ligne

i f($compteur <strlen ($_POST 'basic’ 1)-1&&  $largeur +largeur_caractere( $_POST 'basic' ]

{
$retour [ $ligne ]= substr ($_POST 'basic’ ], $debut_ligne , $compteur );
$ligne  ++;
$debut_ligne  += $compteur ;
$largeur =0;
}

}

foreach($retour as $cle => S$element )
$retour [ $cle 1= htmlispecialchars ($element );

$retour = implode ('<br/>'" , $retour );
echo '<p>' . $retour .'</p>" ;

2>

Le générateur de cours

Une page d'accueil, avec :
Si on est pas connecté
connexion
inscription
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liste des cours publics

Si on est connecté en tant que membre non-banni

créer un cours

lien vers la liste des cours

modifier un cours

"Vos symboles”

Si on est connecté en tant qu'administrateur

en + liste de tous les cours

La liste des cours

Sous forme de tableau, afficher les titres des cours en fonction des autorisations, ainsi que les actions comme "Supprimer”, "Modifier"
Pour un invité, liste des cours publics

Pour un membre, en + les siens + ceux qui sont lisibles uniquement par les membres

Pour un administrateur, en + liste de tous les cours

Le cours en lui-méme (si on a les autorisations nécessaires)

En mode "lire", afficher le cours au format XHTML et Basic Casio

En mode "modifier” :

si on n'a pas spécifié de partie, afficher les options de base, comme “Exporter au format XML" (exporte de facon ordonnée un cours, avec
les symboles), "Modifier les autorisations de lecture”, "Supprimer”, "Modifier le titre", "Ajouter une partie”, "Modifier une partie", "Ordonner
les parties”, ...

si on a spécifié une partie, afficher les champs "titre" et "contenu" pré-remplis

En mode "ajouter" :

si on a spécifié un cours, afficher la page de création de partie

si on n'a pas spécifié de cours, on en crée un

Gestion des symboles :

Dans un cours, mettre les liens suivants :

"Symboles” dirigeant vers les symboles pour insertion rapide (sous-forme de pop-up)

"Gérez vos symboles", dirigeant vers la page "Vos symboles”

Une section "Vos symboles”, avec :

Ajouter un symbole

un champ "nom"

un champ "largeur”

des champs “code abscisses" et “code ordonnées”
Modifier un symbole

un champ "nom" pré-rempli

un champ "largeur” pré-rempli

des champs "code abscisses" et "code ordonnées” pré-remplis
Supprimer un symbole

un simple lien avec confirmation

Le probléme est que ca ne fonctionne qu'avec des symboles lettrés (par ex. A), et pas avec les symboles accompagnateur (par ex. fleche
vectorielle).

Le truc de la fleche vectorielle : <vecteur>AB</vecteur>.

Balises autour du mot a flécher

Si lexpression fait plus de 127 pixels de largeur, on ne trace pas la fléche, et on avertit la personne au moment de l'enregistrement
Si lexpression fait 0 pixel de largeur, on n‘avertit pas mais on ne trace pas de fleche.

De plus, on n‘autorise pas les balises imbriquées (pas de <vecteur><vecteur>AB</vecteur></vecteur>)

La taille de la fleche doit s'adapter en fonction de la largeur de l'expression a flécher

Balise symbole, 3 valeurs possibles pour type :

lettre, pour A par exemple, on écrira alors <symbole type="lettre" nom="delta" />

long, pour la fléche vectorielle par exemple, on écrira alors <symbole type="long" nom="vecteur">AB</symbole>
court, pour un accent grave par exemple, sa taille reste fixe et il reste centré sur l'expression

<symbole type="court” nom="accent_grave">a</symbole>

Les regles XML (? DTD) qui disent si un document est valide devront étre écrites.
Quelques pistes :
lettre ne peut rien contenir, méme pas du #text

long ne peut contenir que des lettres
court ne peut contenir que des lettres

Ce chapitre n'étant pas terminé, je vous conseille de revenir dans quelques temps@ .

Bannir les labels de vos programmes Basic Casio

Les labels (Lbl et Goto), aussi appelés instructions de saut, sont trés pratiques lorsqu'on débute en Basic Casio. Néanmoins, une fois que
vous avez acquis des bases en matiére de programmation, il faut bannir les labels. En effet, ils sont lents comparés a d'autres méthodes, et
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créent des bugs inattendus (et pas forcément que des Go error) @ .

Dans ce tuto, vous allez découvrir ces “autres méthodes" qui vous feront apprécier a sa juste valeur ce langage peu puissant, mais tres
portable qu'est le Basic Casio.

o Pour suivre ce tuto, il est impératif d'avoir des bases en programmation Basic Casio, c'est-a-dire maitriser les variables, les
boucles, les conditions ainsi que les labels (qui sont, comme je le rappelle, mauvais) @ .

UNE ACTION REPETITIVE

Dans le cas d'une action répétitive, par exemple lorsqu'on attend que lutilisateur appuie sur une touche, préférez une boucle (que ce soit
LpWhile, While), plutot que de faire ceci :

Code : Autre

Lbl O

Getkey=31 Or Getkey=79=>Goto 1
Goto 0

Lbl 1

'suite des instructions

Faites ceci :
Code : Autre

Do

Getkey

LpWhile Ans!=31 And Ans!=79
'suite des instructions

Ces deux codes font strictement la méme chose, mais le second est plus rapide et vous causera moins de bugs, et en plus il est moins long.

Que du bon @ .

SAUTER DES INSTRUCTIONS
Imaginez que vous vouliez sauter des instructions selon tel ou tel paramétre. Sans utiliser de labels, plusieurs choix s'offrent a vous.

Dans les exemples de cette sous-partie, on saute les instructions si A=1. Je vous donne un code d'exemple (plutot de contre-exemple@) ),

avec des labels :

Code : Autre

‘début des instructions
A=1=>Goto 1
'instructions a sauter
Lbl 1

'fin des instructions

Apreés ce code de "référence”, voici deux meilleures solutions.
Avec des conditions
Voici un exemple :

Code : Autre

‘début des instructions

If Al=1

Then ‘instructions a sauter
IfEnd

'fin des instructions

Avec une boucle
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Code : Autre

‘début des instructions
Do

A=1=>Break
'instructions a sauter
LpWhile O

'fin des instructions

Ce tutoriel touche a sa fin. Vous savez désormais écrire un programme sans utiliser de label, ce qui vous évitera bien des déconvenues et
vous permettra d'aller plus vite‘@‘ . En plus de cela, vous aurez moins de difficultés si vous apprenez un autre langage de programmation,

qui ne comporte pas toujours d'instructions de saut.
Prenez dés maintenant de bonnes habitudes @ .

Ceci étant le mot de la fin, vous pouvez vous diriger vers les commentaires si vous avez des suggestions et ou des problémes@

Ecrire un tuto Basic Casio (incomplet)

o Ce chapitre n'est pas terminé, je le compléte dés qu'une idée me vient en téte@ .

Bonjour dans ce mini-tutoriel, qui s'adresse a vous, le programmeur en Basic Casio, qui avez décidé d'écrire un tuto sur votre langage
préféré @ .
Comment bien écrire son tutoriel Basic Casio ?

o Ceci est un complément au tuto [Validation] Les conseils des Validateurs, tuto que vous devriez lire avant de commencer
le complément ici écrit @ .

PRESENTER SON CODE
Dans cette sous-partie, je vais essayer de vous donner des pistes pour présenter votre code@ .

Un code mal présenté est difficile a comprendre, et c'est pour ¢a qu'il faudra bien utiliser les balises<code></ code> (mettez un attribut
titre, c'est mieux pour le lecteur@ ), et parfois la balise minicode.

Pour linstant, il n'y a pas de coloration syntaxique du Basic Casio sur le Site du Zér0, il vous faudra donc présenter un code bien structuré
et simple a comprendre. Ne mettez pas d'indentation, car elle brouillerait la lecture du code plutét que de la simplifier (il faut essayer
d'avoir U'écriture la plus proche de celle qu'il y a sur calculatrice).

De plus, un programmeur Basic Casio utilisera non pas son ordinateur, mais sa calculatrice pour programmer. Essayez donc d'écrire des
codes ne prenant pas trop de place, mais qui soient quand méme aérés (les ":" sont des lors trés mal vus).

Les commentaires dans un bout de code devront obligatoirement commencer par une apostrophe, comme l'impose la syntaxe propre au
Basic Casio.

Evitez aussi les labels, c'est vraiment moche. Si vous ne savez pas trop comment faire sans labels, réfléchissez ou demandez de l'aide sur
un forum @ .

Voici un code mal présenté et mal écrit :

Code : Autre

Lbl 1:Getkey->G:If G=79
Then Goto 2:IfEnd:Goto 1:Lbl 2

Et voici un code déja bien mieux :
Code : Autre - Faire une pause tant qu'on n'appuie pas sur [F1]
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Do
LpWhile Getkey!=79

Si vous ne savez pas si votre code est bien présenté, faites-le lire par des gens motivés et sincéres@ .

Je pense que c'est a peu prés tout ce que j'avais a vous dire. Passons aux captures d'écran.

LES CAPTURES D'ECRAN

Les captures d'écran sont tres importantes surtout dans un tutoriel utilisant 'écran graphique. Elles permettent aussi d'égayer un peu votre
tutoriel.

Une capture d'écran idéale doit étre de N(127*63) pixels, avec N entier compris entre 1 et 3. Une définition supérieure alourdit la page et
ne sert a rien, et une définition inférieure nuit a la lisibilité de l'image.

Il peut étre trés tentant de faire une capture vidéo pour comparer des vitesses d'affichage, par exemple. Le probléme c'est que la
calculatrice ne permet pas de faire de captures vidéo. Il vous faudra donc utiliser un émulateur sur ordinateur).

o La conclusion sera rédigée lorsque le développement aura été terminé.

Cette annexe est un peu fourre-tout, mais elle ouvre des horizons, non ?@

Pour conclure ce big-tuto (mon premier@ ), que puis-je écrire, a part que je suis heureux d'avoir pu vous accrocher, vous, lecteur,

jusqu'au bout. J'espére sincérement que j'ai pu vous éclairer et vous donner de bons conseils, pour que vous puissiez développer vos
propres programmes.

N'hésitez pas a poster vos programmes sur un site Casio. Pour ma part, je suis un grand fan de Planete-Casio, site dont les membres m'ont
aidé dans mes problémes avec ma calculatrice @ . Je vous conseille daller visiter ce site, qui est parmi les plus actifs de la "communauté
Casio".

Postez-y vos programmes, ne les gardez pas pour vous ! @@

o Ce tutoriel n'étant pas terminé, je voudrais savoir si des captures vidéo vous intéresseraient pour, entre autres choses,
comparer les vitesses d'affichage.

Autre point : voudriez-vous des fichiers .g1r, .cat ou .fxi contenant les différentes solutions des TP, pour que vous puissiez les
exploiter directement sur calculatrice (auquel cas il me faudrait un petit espace de stockage sur le SdZ) ?

Je suis a l'écoute de ceux qui sont motivés, ce qui fait que vous avez le pouvoird)& d'agir sur ce tutoriel pour l'améliorer, en me

faisant part de vos suggestions.
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