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Réglages de la calculatrice

A. Allumer et éteindre la calculatrice

a) Allumer la calculatrice

Appuyer sur la touche pour allumer la calculatrice.
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b) Eteindre la calculatrice
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Appuyer sur a I’aide des touches (SHIFT +|'|'-.- ,-;'_ﬂm: 'EB' =
pour éteindre la calculatrice. FEGM [TV |E-COMZ|LINE

o) o657 5 el EP
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B. Entrer dans le menu de son choix

Application :
Entrer dans le menu PROGRAMME

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)

Touche (MENJ e MRIN MEHL) S
'I;Fi LE OHICE EEUFI T
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur =+

I’icone de son choix pour la mettre en surbrillance,

E an LIHK
ELE

HEHISIR'.' iYiTEH

Valider a I’aide de la touche o

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche (9]
correspondant au numéro en bas a droite de ’icone du
menu.
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C. Mettre en francais la langue de ’interface de la calculatrice

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)
Touche

Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur
I’icone SYSTEM pour la mettre en surbrillance,

s MAIM MEML s
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E- CDHE|LIHH |
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Valider a I’aide de la touche @ .

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche

a I’aide des touches cog).

Le mode Gestionnaire systeme (System Manager) Swstem Manager
s’affiche.

Fl:Contrast ]
F2iPower ProrFerties
FZ:Lanauage
Fd:ller=sion

F5:Re=zet

E=F CF [TIIP NS [

Appuyer sur [LANG]| 2 I’aide de la touche (F3). ?Eﬁg??gh%anguage

SFano
Deutsch
Franfais
Fortuauas

[EEL

Me==a3e Lanauazge
[Enali=shl
Enalish
Ezrarnol

Deul.sch
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur Frangais
pour le mettre en surbrillance. orLugausgs
[EEL

Appuyer sur 2 I’aide de la touche (F1).

Franfais
ArFpurer: [EXIT]

-

o

Appuyer sur la touche [EXIT] pour valider le choix. H




Le menu de I’interface est maintenant en frangais.

Appuyer sur la touche [EXIT]| pour revenir au menu
Gestionnaire Systéme le choix

Appuyer sur la touche MENU] pour revenir au menu
principal.

Laraue messase
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EsFanol
Deul.sch

arLyaudez

[EEL

Gestionnaire srsléme

Fl:Contraste .
FZ2:Pror Alimentalion
FZ:Lanaue

Fd:lersion ]
FoiR&initialisation

JERJRIET
Fummenzs MAIM MEMU s
THELE |RECUR |COHICS |EGiA
FHH e e

D. Régler le contraste de la calculatrice

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)

Touche @

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur
I’icone SYSTEM pour la mettre en surbrillance,

Valider a I’aide de la touche @ .

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche
a1’aide des touches (cog).

Le mode Gestionnaire systeme s’affiche.

Frsmess MATH MEML s

THAELE |RECUFE JCOHICE|ERUA |4
e A




Gestionnalre swstéme

FliConlraste ]
FZ2:Pror Alimentaltion
FZ:Lanaue

Fd:llersion ]
FSiREinitialisalion

Appuyer sur a Iaide de la touche (F1). E=F -F TP M0
Contraste
Pour augmenter le contraste, appuyer plusieurs fois
sur la touche ®. TOUCHE I-ll TOUCHE [»]
Pour diminuer le contraste, appuyer plusieurs fois .
sur la touche @. Clair Sombre
Pour revenir a I’état initial appuyer sur [INIT| a I’aide de la
INIT
touche (F1).
5%%%%?HHIH MEMU stz
. RECUR |COHICE|EQUA |+
Appuyer sur la touche MENU]| pour revenir au menu l l XM+

principal.

E. Réinitialiser les données principales de la calculatrice.

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)

Touche (HENU)
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur _,.-_::'-;,.";.-‘:_"'.-_,ﬁ_::';.-‘::."ﬁ"' MAINM MEHU .,.;_"'.;_"'.-_,ﬁ_::'-;."f,.-"'_,.-;."-"'
I'icone SYSTEM pour la mettre en surbrillance, E [RECUR |COHICEEQUA |

Valider a I’aide de la touche @ .

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche

a1’aide des touches (cog).




Le mode Gestionnaire systéme s’affiche.

Appuyer sur 2 I'aide de la touche (F5) pour
réinitialiser la calculatrice ou effacer les mémoires
principales.

Pour réinitialiser les données principales de la
calculatrice :

Appuyer sur a1’aide de la touche E]

Appuyer sur (F1) pour valider votre choix.

Appuyer deux fois sur la touche [EXIT]| pour revenir au
menu Gestionnaire systeme.

Appuyer sur la touche pour revenir au menu
principal.

Gestionnaire syshéme

FliConLrasle .
F2:Pror Alimentalion
F3:Lanaye

Fd:lerzion ]
FaiR&initializalion
E=F P TIF NI [(HIF

ginitiali=zation =*x
Hnnnées confia

F
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*
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T

Arru»eri [EXIT]
[STLIRJFAIH
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FliContrastle .
FZ2iPror Alimentation
F3:Lanaue

Fd:iller=sion

FSiR&initialisalion
o J o JinHGJUERJRSET,
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F. Réinitialiser les mémoires principales de la calculatrice.

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)
Touche @]

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur
I’icobne SYSTEM pour la mettre en surbrillance,

Valider a I’aide de la touche .

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche

al’aide des touches .

Le mode Gestionnaire systeme s’affiche.

Appuyer sur [RSET] 2 I’aide de la touche (F5) pour

réinitialiser la calculatrice ou effacer les mémoires
principales.

Pour réinitialiser les mémoires principales de la
calculatrice :

Appuyer sur MAIN a I’aide de la touche (F2).

Appuyer sur (F1) pour valider votre choix.

wmsest MATH_ MEML st

THBLE |F:EEL|F: |EIZIHIE5|EIIL|F| |-‘r

|'i'| | |

FEGHM |TYHM |E- EIZIHElLIHI{ |
QI

Gestionnaire systéme

FliConLrastle ]
FZ2:Pror Alimentaltion
FZ:Lanaue

Fd:llersion ]
FSiRéinilialisation
E=F CF TP N2 [H)

¥ Féinitialisation *
F1 Données confia
F2iMém FrinciFales

STUEIMAIHY

| I ¥ o 1. L :+:

Féinitialiser OK7?
1 Mémoires PrincirF

OuisCF1]
Hon: [F&]

STUEJMAILY

T

| ot o I + = :+:

¥
F] RFéinitialisez |
Fl Mémoires FrincirF

AFFurer: [EXIT]
STURSHAIH

9




Appuyer deux fois sur la touche [EXIT]| pour revenir au
menu Gestionnaire systéme.

Appuyer sur la touche MENU] pour revenir au menu
principal.

ginitiali=zation =*x
Hnnnéeg confia

F
tMém Princirales

*
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[STURJHAIN

Gestionnaire srsléme

FliConltaste .
FZ2:Pror Alimentalion
FZ:Lanaue

Fd:lersion ]
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G. Mettre la calculatrice en mode degré.

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)
Touche

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur
I'icone RUN.MAT pour la mettre en surbrillance,

Valider a I’aide de la touche @
Ou plus rapidement, appuyer sur la touche .

Le mode Run-Math s’affiche.

= .HHIH HEHU;ﬁ%ﬁﬁ?

TFIBLEAF:EELIF: COMICEERUA A
+*

F‘F:GH TVHM E CDHE LIHK
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Appuyer sur SET UP| a I’aide a I’aide des touches

(0 (E (Treut Outeut: Math |

ode tLomF
Frac Eesult fd-c
Func Trrpe =
Draw TrEe tConnect
Derivative 10ff
Anale iRad uR
[Math[Cine
§§ dePlacer Qans litabls.sau en utilisant le pavé IrFuL-OuLruLi Fath
irectionnel jusqu’a la ligne Angle. Mode tCompP
Frac RBesult fd-c
Func Trre =
Craw Tyrre tConnect
Derivatiwve f0ff

Ded |Rad |aEka

Appuyer sur aI’aide a I’aide de la touche (F1). IQPEL-"’DHLF‘HLE Egkg
Frac REesult idsc
Func Trre Bh=

Draw Trre tConnect
Lerivalive fOff

0Ded |Rad |Gkha

Appuyer sur la touche pour quitter le SET UP et
revenir au menu Run-Mat.




Calculs numériques

A. Accéder au menu Calculs — Affichage en mode Linéaire ou Naturel

A partir du Menu Principal (MAIN MENU) = : MATIH MEML fsessss
Touche STAT |aRAFH [0 HA
1L
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur TFlE:LE FCECUF: C':'HICE Ea?{l-"ﬂ
I’icone RUN.MAT pour la mettre en surbrillance,

) F‘F:GH TUH E CDHE LIHI{
i $FF 1

Valider a I’aide de la touche .

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche (1]. O

Le mode Run-Math s’affiche.

pILIME, FHAY
Deux formats d’affichage sont possibles
sur la calculatrice :

Affichage linéaire (LineO) :
Les expressions numériques sont saisies et les résultats
des calculs sont affichés sur une seule ligne.

da5+34T
43,35

Affichage Naturel (MthIO) :

Les expressions numériques sont saisies et les résultats
des calculs sont affichés sur une ou plusieurs lignes.

-+

TTES
—dlA

l'.-ﬂll-h-
nic4




Pour modifier le type d’affichage de la calculatrice :

Appuyer sur SET UP| a I’aide des touches @]

La ligne Input/Output est par défaut en surbrillance.
Si ce n’est pas le cas se déplacer dans le tableau en
utilisant le pavé directionnel jusqu’a cette ligne.

L’affichage par défaut est en mode naturel,

si ce n’est pas le cas appuyer sur al’aide
de la touche (F1) pour choisir ce type d’affichage.

Pour obtenir un affichage en mode linéaire,
appuyer sur a I'aide de la touche (F2).

Deux formats d’affichage du résultat sont possibles
sur la calculatrice :

Notation a la francaise :

4.9
5T
I3
35
Notation anglo-saxonne :
4.2
517 ;
235

A partir du menu SetUp :
Se déplacer dans le tableau en utilisant le pavé
directionnel jusqu’a la ligne Frac Resul.

L’affichage par défaut est en mode a la francaise,
si ce n’est pas le cas appuyer sur al’aide a I’aide de la
touche (F1) pour choisir ce type d’affichage.

|;|DEE" . EDI’I’IF"

Frac Eesult fd-oc

Func Tr»Fe e

Lraw Trre tConnect
Derivatiwve 0ff
Anale tRad uR
[Math[Cine

PNFULAUULFUL L 1 hear

H

ode omF
Frac Eesult id-c
Func Tw»re Y=

Draw Trre i Connect

Derivatiwve 10ff
Anale tfea uR
[Math [Gine

InFul-OuLrFutifath
Mode i ComFE

unc [ +Fe
Craw Trre
Derivative
Anale

[a-c [k

EEHHEGL
aff
RFad

+




Pour obtenir un affichage en mode anglo-saxon,
appuyer sur 2 I'aide de la touche (F2).

InFul-OuLrFuliMath
Mode : ComF
Nz »Fe =
Draw TeFre tConnect
Eeriuatlue =Ef§ N
nale skEa
Appuyer sur la touche [EXIT)| pour quitter le SET UP et [4-c [AE~
revenir au menu Run-Mat.
B. Expressions avec des écritures fractionnaires
a) Saisir une fraction et la rendre irréductible
Application :
Réduire la fraction% .
511
A partir de du menu Run-Mat
292
Saisir la fraction % 311
511 d
A savoir : T
a
QeEEE0A
pLIME] [FHAT,
Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie.




b) Passer d’une écriture fractionnaire a une écriture décimale

Application :

. L. 201
Donner 1’écriture décimale de % .

A partir de du menu Run-Mat
2E1
Saisir la fraction 201 ]
5 2E1
A savoir : 5
a
2@ 5
pUME [FHA L
Appuyer sur la touche pour valider la saisie.
2E1
Appuyer sur la touche . 3 4R, 2
a
pUME [FHA L
¢) Passer d’une écriture décimale a une écriture fractionnaire
Application :
Donner I’écriture fractionnaire correspondant a 3,75
A partir de du menu Run-Mat
R i
Saisir 3,75
A savoir : .75
3.2
B0@E a
Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie. LILIME, FHAT]
Appuyer sur la touche .
.72
13
4
O
pILIME] [FHAT




d) Calculer avec des fractions

Application :
Effectuer les opérations suivantes et donner le résultat sous forme de fraction irréductible :
2
1+—
51,1 3 5
A=(=—=)(—+= B=—>2
( 7 3 X 4 2 ) 3_1
5
enu Run-Mat
a1 ] [ 1 3]
—— — —_———
Saisir I’opération suivante (é—l)(l+é) [ T 3 4 2
7 3 4 2 2
A savoir : I
O
BEEEHEB®
oEdeEHEE®R®D] JUMEJDEL J g FATR
Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie.
1+2
Saisir I’opération suivante S} 2
(i)
. 1 ]
A savoir : -—=
(33
OEHREGE® 1
Slulslclalalsicin L
Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie Elm]ﬁ b rA I MHTH]




C. Expressions avec des radicaux

Application :
Simplifier au maximum 1’expression suivante :

531

A=
V3
A partir de du menu Run-Mat
Saisir I’opération suivante 3-1 (5E 1)
v 5
A savoir :
1543
OEEEACEDNEE®EERE | 3
pILIME] [FHAY
Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie.

D. Expressions avec des puissances

Application :
Simplifier au maximum 1’expression suivante :

A=(+5 +(2f

A partir de du menu Run-Mat

2f

Saisir I’opération suivante ( \/g P+(—=)

A savoir : EEJE+[%]3

.E 16 D) (@B O E @ 6 =3
BRG] 45+80T
=]
0
Appuyer sur la touche @5] pour valider la saisie. ER kHAT




Résolutions d’équations

A. Accéder au menu Equations — Solutions réelles ou complexes

A partir du Menu Principal (MAIN MENU) st MATH HEHLI _.-_."'-_.¢_.¢_."'-_."'-_.¢_.':'_.-'5_."'-"'
Touche @ HUH[EEHETHT |
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur TFIBLE |F:ECUF: COHICE
I’icobne EQUA pour la mettre en surbrillance, Jﬂé } =
% REM |TUHM  [E-COHZ|LIHE
: .J Al e

Valider 2 I’aide de la touche (EXE).

Equat.ion

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche (8].
Le mode EQUA s’affiche.
11 est possible de rechercher les solutions

réelles ou complexes
sur la calculatrice :

Solutions réelles :

Pour modifier le type de solutions recherchées : |Wmm&ﬂ!_
e amFE

Appuyer sur SET UP|a I'aide des touches (§FT) (HEW) Ezﬁg %ﬁg 1t ﬁf =

Draw TwEe Connect
Derivative (0ff

Se déplacer dans le tableau en utilisant le pavé Hnale tRad 4
directionnel jusqu’a la ligne Complex Mode. [Math[Line
L’affichage par défaut est en mode réel, Ir'lF'L-It--"'DL-It-F'L-IT.- H-EIT.-I"l
si ce n’est pas le cas appuyer sur al’aide Frac Fesuylt
de la touche E] pour choisir ce type d’affichage. Func Trre "r'_
Anale : Rad
1=Fla¥ = Marm
Pour obtenir un affichage en mode complexe, Feal e [F2e

appuyer sur 2 I’aide de la touche (F2).

InFut.<0Out.eut.i Math
Frac Resultl fd-c
Func Tr»re Y=

Anale tRad
izrlaw t Harm
A sur la touche [EXIT| itter le SET UP et
ppuyer sur la touc epour quitter 1e (& mmm

revenir au menu Equations.




B. Equations du second degré — Solutions réelles

Application :
Résoudre dans R 1’équation suivante :
2x°+5x—4=0

A partir de du menu EQUA

=

Vérifier que la calculatrice est en mode solutions réelles.

(Cf : Al Accéder au menu équations — Solutions réelles ou

complexes)

Appuyer sur POLY] a I’aide de la touche (F2).

Appuyer sur a1’aide de la touche @

2x*+5x—4=0
Saisir les coefficients de 1’équation.

A savoir :

A EEEEEY

Appuyer sur a I'aide de la touche (F1).

Premiere solution :

« _—5+\E

, x, = 0,6374
4

Eauat.ion

Select Trre
Fl:Sinultaneous
F2iPol»rnomial
FitSolwer

SIHL

Fol>nomial
Hao Data In Memor:

Deares?
| =

EF EF =P Iy

asi+bhx+c=4
A b

CH a 01

[zor (AW [CLCR [EDIT
asi+bx+c=4
4 b
C C 5 IR
-4
[zor (AW [CLR [EDIT
asi+hE+c=A
wiT!
HE[-a.laﬂ]
-5+457
4

REFT




Appuyer sur la touche (8 du pavé numérique pour axg+hE+c=A

obtenir la valeur exacte de la seconde solution. Hir0. 637U
HE[EHEEI]

Seconde solution :

557 -5-J57
X, =—— X, =-3,137 —_—
4 3

REFT

Appuyer sur a I’aide de la touche [F1) pour revenir |[ a2 +hik+c=0
au menu Polyndmes. 4 b
4 3] 5 -u]

2
[zori (AW [CLR [EDIT
Appuyef sur é‘!.’ a.ide de la touche @] N e +hH+C =@
pour effacer les coefficients préalablement saisis. E] b C
C I o (1B
5]

[For [[AW[CLR [EDIT

20



C. Equations du second degré — Solutions complexes

Application :
Résoudre dans C I’équation suivante :
3x7+2x+4=0

A partir de du menu EQUA

=
Equation
Vérifier que la calculatrice est en mode solutions Select Trre
complexes. METTENEFFREHE Fl:iSimultaneous
(Cf : Al Accéder au menu équations — Solutions réelles ou Fz . Polxhomial
. FiiSolver
complexes) 2IML =0l

Fol=nomial
Ho Data In Memor:

Appuyer sur POLY]| a I’aide de la touche (F2).

Degrea? _
Er =
axE+hy+c=0
4 b [
Appuyer sur al’aide de la touche E] C a 03
5]
[0 WEW [CLR [EDIT
Saisir les coefficients de 1’équation. S EthE =0
3x7+2x+4=0 E] b [
A savoir : C E| 2 T
Gl g (2] g (8]
SR L 4
Cette équation n’admet pas de solutions réelles, [Fors [CCF [EBIT

par contre elle a 2 solutions complexes

Appuyer sur a I'aide de la touche (F1).

21



art+hE+c=6
Premiére solution : %l [m]
. 1Vl #al-0.333-1. 10554
=

3 -
Appuyer sur la touche ™ du pavé numérique pour -1+4113
obtenir la valeur exacte de la seconde solution. 2

REFT

Seconde solution :

_—1-iVl1 ane+bx+c=a

X, Hir-0.333+1. 10551
3 Ha[m]

Appuyer sur a I’aide de la touche E] pour REFT

revenir au menu Polynomes.
ane H?aH-'-E:E‘
C

C 3 2 I

4
Appuyer sur a Iaide de la touche | |CLR |[EDIT
pour effacer les coefficients préalablement saisis.
anE +EH+E=IEI
CH| ] 01
5]

[For (AW [CCR [EDIT

22



D. Résolution d’une équation avec le solveur de la calculatrice

Application :
On souhaite trouver la valeur de x tel que Vx+5=x"+x+1

A partir de du menu EQUA

=
Eauatliaon
Select Trre
Fligimullaneous
Appuyer sur al’aide de la touche . E%: Eg % ﬁgﬁm ial

RCL Ol

Saisir I’équation v/x +5 = x> +x +1 sur la premiere ligne.

A savoir :

@@E]
(+]

Eaz Jats =5< +3+1

wer=-9e+

Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie. a
UrFer=3c+39

Sélectionner I’inconnue a déterminer, dans notre

application il y en a qu’une, x. FoLs
Indiquer le domaine de recherche des solutions. N

Par application 0 <x <10 Ea: H?:;:EE_H e+l

Se déplacer dans le tableau en utilisant le pavé FFREl=YE +

directionnel jusqu’a la ligne Lower pour la mettre en

surbrillance.

Saisir la borne inférieure : 0 oL
A savoir : =

(0 Eaz fai+D =4 ++1

Se déplacer dans le tableau en utilisant le pavé #“=H

directionnel jusqu’a la ligne Upper pour la mettre en Laower=H

surbrillance.

FOL
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P =)
Saisir la borne supérieure : 10 Ea: H-;iS:lEH +iat+l
) Lower-=H
A savoir :
(0] &g
Appuyer sur aI’aide de la touche . =TI

La calculatrice nous propose :
x =0,7866827433

Eas RS =K<+

N=B, TEEES
Lfi=2. 46555
Rat=7%, 46555

X

+1

T3
422
482

[T T N

REFT

Appuyer sur a Iaide de la touche (F1) pour Eaq: q'ﬁ:}c:z +i#+1

revenir au menu Polyndmes. A=k, roea0s i<
o=k

UrFrer=108

Appuyer sur m al’aide de la touche @] oL

pour effacer la formule.

E Delete Formula?

Yes:i[F1]
Mo i[F&]
FaLs
Appuyer sur la touche E] pour confirmer le choix.
es:
FOLH
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E. Systemes d’équations

Application :
3x—-4y=19

Résoudre le systeme :
2x +5y =28

Remarque : la résolution est possible jusqu’a un systeme de 6 équations a 6 inconnues.

A partir de du menu EQUA

=

Appuyer sur aT’aide de la touche (F1).

3x—-4y=19
A savoir :

Bl EEEMEEY

2x +5y =28
A savoir :

2 E kY (2 () RY

Appuyer sur SIML] a I"aide de la touche [F1).

Equat.ion

el Trre
Simultaneous
Fol»nomial
Solver

AL S0L

I iy
L T

Simultaneous
Ho Data In Memor:»

and+tbr'Y'=Ch
4 b

b S A

[Zor AW [k [EDTT

Saisir les coefficients de la premiere équation.

Saisir les coefficients de la premiere équation.

anntbn'Y=Ch
4 b

L : s el

2z

[cor AW [CLr [EDTT

Appuyer sur a I’aide de la touche E] .




Le couple solution est(9;2 ).

Appuyer sur 2 I’aide de la touche (F1) pour revenir
au menu Polynomes.

Appuyer sur al’aide de la touche @]
pour effacer les coefficients préalablement saisis.

and+tbrY'=Cr

]

REFT

arnd+brY=Cr
E] b

(" L

[For (AW [CCR [EDIT

arnd+brY=Ch
E] ]

("™

[For (AW [CCR [EDIT
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Suites

A. Accéder au menu Suites

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)
Touche

Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur
I’icobne RECUR pour la mettre en surbrillance,

[=]

&

Valider 2 I’aide de la touche (EX|).

7 TN WEN 72777
MATEZTAT |SEAFH |DHA
Sl g

HICS |ECLIA

b e
F H TLIM E-COHZE|LIHE
37 o3 | M

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche (6]. Recur=ioh
) r+ls —
Le mode RECUR s’affiche. CHh+1t [—1
[SEL* 3y ERF [TREL
B. Suite définie par une formule explicite
Application :
Soit la suite (a,) définie par a, =2x1,5" —1 pour ne N
1) Déterminer les 16 premiers termes.
2) Déterminer la somme des 16 premiers termes.
3) Représenter graphiquement le nuage de points des 16 premiers termes de la suite (ay).
A partir de du menu RECUR
- Fecursiah
=
o A -
Crtii [—1
Appuyer sur [T'YPE| a I’aide de la touche @ pour
sélectionner le type de suite. [5EL+ 3 Flik [TREL
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Saisir une suite définie par une formule explicite

Appuyer sur @ al’aide de la touche E]
pour sélectionner : suite définie par une formule explicite.

Saisir la formule explicite : 2x1,5" —1

A savoir :

XOOEANEHEEHD

Pour obtenir la variable n appuyer sur la touche (F1].
Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie.

Vérifier que seul la ligne ou se trouve I’expression de la
suite dont on souhaite éditer les termes possede un signe =

en surbrillance. E

Saisir la plage du tableau de valeurs

Appuyer sur SET a I’aide de la touche (F5) pour indiquer
la valeur initiale et la valeur finale pour n.

Start : 0

End: 15

A savoir :

0 Eg (] (B B9

Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie.

Select Trre

F1l:ar=An+E
FZi:ar+1=Han+Bn+C
Fiiar+2=Han+1+Bant=- - -

I ah I-EII"H-I Iamz
FEecur=ion

i —_—
Chi [—1]
SE+SJ0EL JTYPE] 1 |SET T
Fecur=ion
am=2x1.5"-1
aTPH [—]
Cris [—1]
| B |
Fecur=ion
anB2x1.57-1 [—]
Chis _
SE+SJ0EL JTYPE)] 1 |SET JifT

Table Settina ¥}

1 H

Table Settins n
Startid
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Afficher le tableau de valeurs

Vérifier a nouveau que seul la ligne ou se trouve Recursion
I’expression de la suite dont on souhaite éditer les termes arB2=1.597-1 [—1]
possede un signe = en surbrillance. g -
CHis -_
Appuyer sur a I’aide de la touche
our accéder au tableau de valeurs.
P [SEL* 3 [ 1 | [TREL

Se déplacer dans le tableau en utilisant le pavé
directionnel. n__d4n
1
g
3.5
5.15
9. 185
IUa 181
g21.181
33.171
50. 251
5. BBE
114.33
I 1M1.99
|2 25H. 19
13 38H.23
|4 SHZ2.HS
L I B1u.n8

Effectuer la somme des p premiers termes 15

[EATICEL J -CoH[GFLT

Méthode 1

Appuyer sur [SET UP| a I’aide des touches (WEND)

Craw Txre :
Grarh Func f0R
Se délacer dans le tableau a 1’aide du pavé directionnel Eﬂgé Eg;ﬁ?g ; doe

jusqu’a la ligne La ligne z Display. Simul Grarkh f0OTFT J-
|H-it|1 |Lir'|E'

InFut.~OutrFutiMath

L’affichage par défaut de cette option est en mode Off. Er’:ggh Ezﬁc E O
Appuyer sur al’aide de la touche [E] pour choisir Dual Scresh ; aff

I’affichage des sommes des termes de la suite. Frac Fesult d-c
Simul Grarh S0OTf +
om [oFF
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Appuyer sur la touche pour quitter le SET UP et
revenir au menu Recursion.

Appuyer sur TABL| a I’aide de la touche

pour accéder au tableau de valeurs.

Se déplacer dans le tableau en utilisant le pavé
directionnel.

La somme des 16 premiers termes est d’environ 2 607,3.

Méthode 2

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)
Touche

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur
I’icone RUN.MAT pour la mettre en surbrillance,

Valider a I’aide de la touche .
Ou plus rapidement, appuyer sur la touche (1]J.

Le mode Run-Math s’affiche.

InFut.~Outeut.sMath
Fau | *Fa tConnec
Grarh Func 10n
Duual Screen 10ff
Frac Eesult fd-c
Simul Grarkh s0Off 4
[on [off
Fecur=zion
anB2x1.57-1 [—]
Cris -_
[SEL+SJ0EL JTYPE] B [SET NG
n Ar
|0 |
1 g
2 2.5
1 G515 I2. 25
[EEZICEL ) - COHJG-PLT F'
n dn £dn
12 258.U3 N61.41
13 3\E.23 11U9.1
14 5B2.B5 1732.5
T B14. 18 2607.3 15
[FokH D ji-COHlG-PLT
@ MATIH MEML M

STF|T GRAFH |DYvHA

1
THBLEAREEUR COHICE EEUHQ
-EI}CCE-'-

F‘F:GH T'H E CDHE LIHK
$FF 1

O

UMEJDEL JrragdtATH




Appuyer sur la touche [OPTN|.

Appuyer sur [CALC| a Iaide de la touche (F4).

Appuyer sur E 2 I’aide de la touche (F6).

Appuyer sur al’aide de la touche .

Indiquer la somme a effectuer a la calculatrice.
N=15

> (2x1,58-1)
N=0

A savoir :

Appuyer sur la touche [EXE) pour valider la saisie.

La somme des 16 premiers termes est d’environ 2 607,3.

[0

LISTIMATICPL ] CALC ]S THT SIS

]

[Solue]didagdiadid o foluH]| T

[0

FHir JFraz] E 0 Jlogat e

O
Ak
0=0

Frtit JFMas] 0 floaab EE

15
= [2x1.5M-1]

Frtit JFMas] 20 floaat EE

15
5 [2m1,5M-1]

H=&
0 26T, 3635342

FHir JFraz] Z i floaat e
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Représentation graphique - Nuage de points Fecursion
A partir de du menu RECUR amB2xl .50 -1 [—1]
e Cht —_

Régler les parametres d’affichage graphique.

Appuyer sur la touche al’aide des la touches
(suFT) (F3).

Le sous menu V-Window permet de définir les valeurs
minimales et maximales de x et de y ainsi que 1’échelle
de graduations de chaque axe X scale et Y scale.

SR+ SJDEL JTYPE] 1 |ZET JETTES

>Ymax
Yse - -
e if& Lliew Window
)?min }{ma*x max H =18
Gor Sih, 1
Ymi u! sd.
il Ymin  f-3.1
Se positionner, a I’aide du pavé directionnel, sur les m3. 2.1
P ata p ) HITRIGIETD B

parametres a modifier.

Appuyer sur la touche pour valider chaque nouvelle
saisie.

Si une valeur n’est pas modifiée appuyer sur la touche
Q® du pavé numérique pour passer i la suivante.

Nous allons choisir les parametres suivant pour la fenétre
d’affichage :

—-1<x<l16 et —-10<y<900
Graduation de 1 (X scale) sur 1’axe des abscisses.
Graduation de 50 (Y scale) sur I’axe des ordonnées.

View Window
. . . wmin f-1
La variable Xdot est automatiquement recalculée par la maxr =16
calculatrice en fonction des valeurs rentées pour Xmin et scalesl
Xmax cdot. @, 13492863
Mmin  2-18
max_ =988
A savoir : scalel S
E] . ' ' IMIT |TRIG|STD
=] EE] (] (0] (0] [ (8] (0] 9

Remarque :

Apres chaque valeur saisie appuyer sur la touche .
Si vous ne modifiez pas une valeur, pour passer a la
suivante appuyer sur la touche (8 du pavé directionnel.

[o8)
[\



Appuyer sur la touche [EXIT]| pour revenir a 1’éditeur de
suites.

Appuyer sur a Iaide de la touche (F).

Appuyer sur |G.PLT]|a I’aide de la touche pour

éditer le nuages de points des 16 premieres valeurs de la
suite (ay).

Appuyer sur a Iaide de la touche (F1) pour éditer
les coordonnées des 16 premieres valeurs de la suite (ay).

Le curseur se déplace automatiquement sur le premier
point solution le plus a gauche de 1’écran.

Pour obtenir les autres points déplacer le curseur
clignotant en forme de croix sur la courbe dans leur
direction a I’aide du pavé directionnel @.0.

A savoir :

Eecursion

Chi [—1]

SEL+SJDEL JTYPE] 0 JSET IR

n _dn
0 I
| g

g 3.5

3 58.15

[ZEEICEL J E-coH[GFLT

an=2Zx1.2"(n2=1

R

4=25H. Y92E5H
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C. Suite définie par une relation de récurrence

Application :

=2n-a,
pour ne N

an+]

Soit la suite (a,) définie par {
a, =

1) Déterminer les 15 premiers termes.

2) Déterminer la somme des 15 premiers termes.

3) Représenter graphiquement le nuage de points des premiers termes de la suite (aj).

A partir de du menu RECUR
s Fecursion
=)
r+1: -
Crtil [—1
Appuyer sur TYPE a I’aide de la touche [E] pour
sélectionner le type de suite. [SEL+5) [T TREL
Select Trre
Saisir une suite définie par récurrence
Fl:an=An+E
F2: an+i1=Han+Brn+C
F3ian+e=Han+1+Bart -«
Appuyer sur 2 I'aide de la touche (F2) [En [an [are:
pour sélectionner : suite définie par récurrence. _
Fecursion
r+1: -
Chtil [—1
Saisir la suite : a,,, =2n—a
[SEL 3 Flr [TREL
A savoir :
@) Fecursion
FAEF an+1=Zn—an
brtit [—1
Chtil [—1
Pour obtenir n appuyer sur la touche E]
Pour obtenir a, appuyer sur la touche (F2). RN EDE =3
Fecursion
) N an+182n—an [—1]
Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie.
Crh+1l: —_—
Vérifier que seul la ligne ou se trouve I’expression de la
suite dont on souhaite éditer les termes possede un signe =
en surbrillance. & H{EA ET¥ [TREL

w
=~



Saisir la plage du tableau de valeurs Table Settina n+1
4] H
Appuyer sur SET a I’aide de la touche @ pour indiquer En . S
le premier terme, la valeur initiale et la valeur finale de n. E-g ; &
ay= -2 EHST.-F\': B
Start : 0 IEERETD
End :15
. Table Settins hi+1
A savoir : Startz@
OODEEEEE End :15
S -2
Co : E
Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie. I%SI%B

Afficher le tableau de valeurs

Vérifier 4 nouveau que seul la ligne ou se trouve EE":"-'"':E ion

I’expression de la suite dont on souhaite éditer les termes ey - p—
possede un signe = en surbrillance. =| Cr+1li [—1
Appuyer sur al’aide de la touche

pour accéder au tableau de valeurs. 2L+ 5 1.8 TREL

Se déplacer dans le tableau en utilisant le pavé
directionnel. i _Ane
_ 0 a1
| 2
g 1}
El [’}
U =
5 B
B y
1 B
B B
q 10
1] B
11 I8
12 10
13 1y
1y 12
§ _|5] 16 15
EAEICEL [WEE E-Ton [6-FLT
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Effectuer la somme des p premiers termes

Méthode 1

Appuyer sur a I’aide des touches (WEND)

Se délacer dans le tableau a I’aide du pavé directionnel
jusqu’a la ligne La ligne Z Display.

L’affichage par défaut de cette option est en mode Off,
Appuyer sur al’aide de la touche @ pour choisir
I’affichage des sommes des termes de la suite.

Appuyer sur la touche pour quitter le SET UP et
revenir au menu Recursion.

Appuyer sur TABL| a I’aide de la touche

pour accéder au tableau de valeurs.

Se déplacer dans le tableau en utilisant le pavé
directionnel.

La somme des 16 premiers termes est de 112.

E EISF‘EEI}' S; i

Draw Trre i Connect
Grarh Func :0#
Dzl Screen 10Off

Frac Eesult d-c
Simul Grarkh 0T 4
[Math[Cine

InFut~Outeut.t Math

rauw | *Fe :
Grarh Func 0K
Dual Screen
Frac Resull fd-c
Simul Grarkh f0Off 4
[on [off

InFPut~Outeut.t Math
rauw | *Fe fLonnec
Grarh Func 0K
Dzl Screen 10Off
Frac Resull id-c

Simul Grarkh f0Off 4
[on [oFf

Fecursion
an+i1B2n—an [—1]
Critis -_
[SEL+ S OEL ) ENY EHSP [TREL
ni+l An+l Edn+l
O] -2 -
| g 1]
g 1] 1]
3 y y f
[ForH [P [WEE BT [AIN?
ni+l A+l Edn+l
12 1o 1a
13 L} BY
L} 12 L1

| 15] 16 12

15
[EEEI0EL J [WEE BN [AIN?




Méthode 2

A partir du tableau de valeurs _ne_dner
(10|
|
g
Appuyer sur la touche . . A
[ForH MW [WEE F-CoH [G-FLT

-0
g
1]
y

-]
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur | a
une valeur de la colonne a,,; pour la mettre en g o
surbrillance. E u

MR (555 [ENG [ERG

an+1=2n—an
e _dner
-7
I ]
a ]

Appuyer sur [LMEM] 2 I’aide de la touche (F1). 3 uy
I [555 [ENG [ERG.

Store In
Li=st. Memor:

List[1~25]:

T CJ T

MR (555 [ENG [ERG

Appuyer sur la touche E]pour enregistrer les données
de la liste a,,1 dans la liste 1.

Store In
Li=t Memor:»

ListLi~26]1: 1

Appuyer sur la touche [EXE) pour valider le choix. T ¥ T

MR (555 [ENE [ERG

an+i=Zrn—an
—nt _dAne
(-]
1 F
2 o
3 u

MR (555 [ENG [ERG
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Appuyer sur la touche (HENU).

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur
1 1cone STAT pour la mettre en surbrillance,

Valider a I’aide de la touche [EXE).
Ou plus rapidement appuyer sur la touche (2].

L’éditeur de listes s’affiche.

Appuyer sur la touche @

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur

I’icbne RUN.MAT pour la mettre en surbrillance,

Valider 2 I’aide de la touche [EXE).

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche .

Le mode Run-Math s’affiche.

W FIATH_ MEML s
MANSTAT |GRAFH (07 HA

EGUA
-EI:HS""*-

TV EEEIH LIHH
¥$FFE] EIJ,

F‘RGH

Fesmmer MIRIN MEML s
nuén-gg EF:HE:H O HA

THBLEREEUR COMICEERUA

E*A }:ma

T

F‘RGH TV E C':lH LIHH
**FFEI r=|¢
ILiﬁt | |Liz%t 2| Lix% 3| List U
*UE
|
g g
E] 1]
y y i
-
GRPHJCALCITESTJIHTEJULS T

b HEHLI Wﬁﬂ”fé

7
?":3':5‘5 bl

TF|BLE F:EI:UF: l:l:IHH:E ECUA
gy

F‘F:GH TUH E-COHZ|LIHE
i DA
& MAIM MEMU W
STHT E.'E‘.HF."H

i a
THEL REEUHEDH CE|EQURA

E1
e el <5 g 8]
% ;;?FIIJ IALIHH A4’

[a]

pIUMEJDEL Jrr1agdtATH




Appuyer sur la touche [OPTN|.
a

Appuyer a I'aide de la touche (F1). e
a

Appuyer sur E a I’aide de la touche .
[Cim| EEll ¢
a

Appuyer sur E a I’aide de la touche (F6).
[Pt It a2 frean] Med Ao S R
a

Appuyer 2 Iaide de la touche [F1).
Sunmjrrodicunl] = | J JEN3
Sum

Appuyer sur E a I’aide de la touche .
[Sum Prodjcund] 2 | J JE3
S

Appuyer sur [LIST] a I’aide de la touche (F1).
[DimJFill] Zeq |
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Sum List |
Appuyer sur (1].
[Cim| EEIl T
Sum List 1
Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie.
[Cim| EEll T
Sum List 1
112
0
La somme des 16 premiers termes est de 112.
[Cim| EEll T
Représentation graphique - Nuage de points
A partir de du menu RECUR Fecursion
e an+182n—an L—1]
E
Ch+ils -
Régler les parametres d’affichage graphique.
Appuyer sur la touche al’aide des la touches T =
i) (3. [+ SJDEL JTYPESN A d SET SRS
Le sous menu V-Window permet de définir les valeurs Uiew Window
minimales et maximales de x et de y ainsi que 1’échelle o
de graduations de chaque axe X scale et Y scale. ggg 1 E'; 1 -
ot @, 1
> Ymax Ymin  f-3.1
Yacase} " max 23.1
== [ThIT TRIG[ETD
Xmin Xmgx
> Ymin
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Se positionner, a I’aide du pavé directionnel, sur les
parametres a modifier.

Appuyer sur la touche pour valider chaque nouvelle
saisie. Si une valeur n’est pas modifiée appuyer sur la
touche (¥ du pavé numérique pour passer 2 la suivante.

Nous allons choisir les paramétres suivant pour la fenétre
d’affichage :

—1<x<16 et -5<y<20
Graduation de 1 ( X scale)sur 1’axe des abscisses.
Graduation de 1 ('Y scale)sur 1’axe des ordonnées.

La variable Xdot est automatiquement recalculée par la max

calculatrice en fonction des valeurs rentées pour Xmin et =cale
Xmax dot.

A savoir : |IHIT iTRIGiSTD Eﬂ|ﬂ'

SO eEgE)6E) g ) g @
HE kg (@ 0] g O] g

Remarque :
Apres chaque valeur saisie appuyer sur la touche .
Si vous ne modifiez pas une valeur , pour passer a la

13432863

=N EE EE EE BN RN .

suivante appuyer sur la touche (8 du pavé directionnel. EEGUES el
i+l -
Appuyer sur la touche [EXIT)| pour revenir a I’éditeur de Cr+is [—]1]

suites.

[EL+ SJDEL JTYPEIN drd SE T J TN

Appuyer sur a I'aide de la touche (F6).

il An+

-2

| g
g o
y

3

Appuyer sur |G.PLT]|a I’aide de la touche pour 5]
éditer le nuages de points des 16 premieres valeurs de la [FaFiH [WEE E-CaH[aFLT

suite (ay).
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Appuyer sur 2 I’aide de Ia touche (F1) pour éditer
les coordonnées des 16 premieres valeurs de la suite (a,).

ant+i1=Zn—an

Le curseur se déplace automatiquement sur le premier
point solution le plus a gauche de I’écran.

Pour obtenir les autres points déplacer le curseur
clignotant en forme de croix sur la courbe dans leur
direction a ’aide du pavé directionnel @ , ®.

A savoir :
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Séries statistiques

Ce que disent les textes :

« Au lycée d’enseignement général et technologique :

La calculatrice est un outil indispensable pour le traitement numérique et graphique des données
statistiques. »

A. Bases du mode STAT

a) Accéder au mode Stat

A partir du Menu Principal ( MAIN MENU )
Touche @
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur
1 icone STAT pour la mettre en surbrillance,

Valider 2 I’aide de la touche [EXg. I"'IEHLl W;ﬂﬁ

E EE'I E} E.-_'
TﬁBLEAREEUR EEI‘IICQEELIH |
whe
Ou plus rapidement appuyer sur la touche 2. [yl T'w.-'r;F E I'_IZIHE LIHH
-J ¥¥ £ liig] 1

L’éditeur de listes s’ affiche.
Utiliser cet écran pour saisir des données statistiques et y
effectuer des calculs statistiques.

|Lizt 1] List 8| List 3] List o
ZlE

I

2

3

y
[ (O [P T [P [
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b) Effacer le contenu de I’ensemble des listes

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)

Touche (IEN] T MATH MEND 22
TRE I CUR |COHICE -EIK""*- +
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur 0
I’icone MEMORY pour la mettre en surbrillance, FEGM |TWHM_ |E-COHZ LIHI{
=l £57 g i ﬁl
[=] E'T'ETEH
Valider a I’aide de la touche . %é

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche @

a I’aide des touches (sin].

Mé&moire PFIHEIPEIE

. . ! ALFHA FMEM
L’éditeur de mémoires s’affiche.
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur H
<LISTFILE> pour le mettre en surbrillance.

Pour effacer I'intégralité des données statistiques, &1&% %‘LELEL 1 bP

appuyer sur al’aide de la touche E] pour
sélectionner <LISTFILE>.

Mé&moire PFIHEIPEIE
ALFHA MEM : =

Appuyer sur al’aide de la touche

pour valider I’effacement du contenu des listes. 51735 Octel=li br‘“

M - - =
Surprimer donnges
Appuyer sur la touche (F1) pour confirmer la suppression sélectionndes?

Seg is OuwisCF11]
des données contenues dans les listes. Har: [FE]
51736 Octetslibres
ZEL [TIP BT

Appuyer sur la touche @ pour retourner au Menu
Principal.
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¢) Effacer une liste particuliére

Application :
Effacer uniquement le contenu de la List 2.

A partir de I’éditeur de listes

Lizt | muit JList Y
ZUE

| | E|

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur a 5 y
List 2 pour la mettre en surbrillance. E] | B
4 us 5

Appuyer sur [DELA | a I'aide de la touche (F4).

S/ cette touche nest pas présente d [écran, il suffit de se

déplacer dans le menu d l'aide de IE] ( Touche ) pour la
faire apparaditre.

W [EvIT [CEL [IWP[INE [ ¢

1 ] 1
. . -
Appuyer sur la touche E] pour confirmer suf SuPFrimer 1istes
la suppression des données contenues dans les listes. Oui=[F11
Mon: [F&]
T ol | =1 1

I [EvIT [CEL [WP[INE [ ¢
Lizt | |List 2| List 3| List 0

ZUE
|
g
E|
| y

IITW [EvIT [CEL [TWP[INE [ ©

d) Saisir des données dans une liste

Application :
Saisir les données ci-dessous dans la List 1.
10; 15; 20; 25; 30

A partir de I’éditeur de listes

AT

Méthode 1 - Lizt | |LiZt 2| List J|List U
Saisir les valeurs une a une. ] |
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur cellule 1 ]
de la List 1 pour la mettre en surbrillance. E
y
[GRPH THTR [E
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Saisir au clavier : List 1 |List a|List 3|List u
EZUE
WO E R 2 0O Ed R E RY a0
B0 B
5 El]
sl I
) W [EoTT [CEC [EPIIRE [T
Méthode 2
Saisir l.e.s ValeuTs ’su.nultaneme/nt. . . Lt 2lLet 3l Lt U
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur List] pour LUK
la mettre en surbrillance puis saisir la séquence suivante : |
{10, 15, 20, 25, 30} 2
E|
A savoir I y
@@@EE}@@@@E}@@
Lizt || Lixt 2 |List I Lift U
ZUE
Appuyer sur la touche (EXE pour valider la saisie. é I;
3 20
| 25

1M
I [ErIT [CEL [P [IHZ [

e) Modifier la valeur d’une donnée dans une liste

Application :
Modifier la seconde donnée de la List 2 (21), en une nouvelle donnée 14.

A partir de l’edlteur de listes

List | |Lift 2| LiFt J)Lizt U
ZUE
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur la seconde | 0 T
donnée de la List2 pour la mettre en surbrillance puis 2 15| IED
saisir sa nouvelle valeur 14. 3 20 5
| g5 B

21
I [ErIT [CEL [P [IHZ [

List | |List 2| Lixt J)List U

ZUE
| 10 5
15 14

L

I[IIW [EpIT [DEL [[EP[INE [

Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie.

=
]
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f) Donner un nom 2 une liste
Application :
Donner un nom a la list3 : EFF.

A partir de 'éditeur de listes

Litt | |Li¥t g |Li¥t Lzt Y
ZUE
| 1] 5 1
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la cellule 2 15 1y 3
SUB (subname) de la List3 pour la mettre en surbrillance. 3 20 5 |
y 25 B El

W [ErIT [CEL [P [INE [ ©

Saisir son nom : EFF
Pour accéder au mode ALPHA-LOCK et ainsi verrouiller

I’écriture alphabétique appuyer sur (SHIFT| [ALPHA] puis sur List ||List 2List 3] Lt U
les lettres associés aux touches. 5”? T T EFF
. g 15 q E|
Appuyer sur (SHFT| pour quitter ce mode 3 an 5 g
y 25 B E|

Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie.

W [EoIT [DEC [EP[IHE [ &

g) Quitter le mode Stat et revenir au Menu Principal

A partir de I’éditeur de listes

List | L%t 2| Lixt JJList U
ZUE
| 1o 5 1
2 15 q E|
3 20 5 |
y 25 B E|

Appuyer sur la touche @ pour revenir au Menu

Principal. 1
::-::— Sl =
= =
TTHBLE F:EEUF: ol ‘IIEQEEII%{L:EA
FRGM [T E-CaHz LIHK
|m. $FF|4J-. l_l n
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B. Série Statistiques a une variable

a) Vocabulaire et définitions

Une population est un ensemble d’individus sur lesquels on étudie un caractere ou une variable,
qui prend différentes valeurs ou modalités.

Nous nous intéresserons uniquement aux variables quantitatives.
Les modalités sont mesurables et prennent des valeurs numériques.

Une variable quantitative peut étre :
e Discrete, quand elle prend des valeurs entiéres.
o Continue quand elle prend n’importe quelle valeur sur un intervalle donné.

Effectif total noté N, est le nombre d’individus qui composent la population.

Effectif d’une valeur noté n;, d’une valeur x, est le nombre d’individus associ€ a cette
valeur.

e Fréquence noté f; est le rapport entre I’effectif de cette valeur et

Peffectif total. f,=
N

Effectif (fréquence) cumulé croissant d’une valeur x,est égal a la somme des effectifs
(ou fréquences) des valeurs inférieures ou égales a x;.

Parametres de position.
Mode est la (ou les valeurs) de la variable ayant le plus grand effectif.

o Médiane est la valeur qui partage la population en 2 sous ensembles de méme effectif.
Elle correspond a la fréquence cumulée croissante de 50%.

e Moyenne : YZLZZfixi

Parametres de dispersions.
Etendue est la différence entre la plus grande valeur et la plus petite valeur de la
variable.

e Variance : V(x)=4=1

Ecart type : O (X)=1/V(X)
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b) Application
Le comité d’entreprise d’une société propose des sorties au théatre.
Le responsable a fait le relevé suivant pour 1’année 2010.

Nombre de 1 2 3 4 5 6 7
sorties

Nombre de 12 17 35 29 13 9 5
personnes

1) Calculer les fréquences de cette série.
2) Calculer les effectifs cumulés croissants de cette série.
3) a) Calculer le mode de cette série.
b) Calculer la médiane de cette série.
c¢) Calculer la moyenne de cette série.
4) a) Calculer I’étendue de cette série.
b) Calculer la variance et 1’écart type de cette série.

Lizt 1 JLi%t 2]Lixt J|Litt U
Nous avons préalablement saisis (Cf :Les bases du mode ||sUE| Z0KTI | EFF F [
Stat) | | IZ 1]
o dans List 1 : les différentes valeurs prises par le g g 11
caractere étudié. a a ::
o dans List 2 : les effectifs associés. e
. . GRFH, THTE, [
Nous avons aussi renommé les listes 1, 2, 3 et 4.
1) Calcul des fréquences de la série
Lizt 1Lt 2 Lizt U
*UE| #0KTI | EFF F EiCC
| | IZ 1} 1}
= 2 11
3 El 35
y y = |

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la List 3 CPLY HY'FPJrEE S

pour la mettre en surbrillance.

List 1]List @ m Lift U
ZUE] ZOKTI | EFF F ECC
1 | 12 1] o
g g 11
Appuyer sur la touche [0PTN). 3 E] a5
y | 23
Appuyer sur a Iaide de la touche (F1). Diim| [5c9 |
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Saisir la formule permettant de calculer les fréquences :

cList. Z2«5um List 2>=18@ Lizt | |List &2
ZUE[ Z0RTL | EFF

iﬁ
mir
)
L]
=

1 E I 0
2 11 14. 168
3|  35|/29.168
yl _ 21lau, 166
2 Sum List 23]
[DimJFill]Sed |G

A savoir :

|
[
ORARAEEFERFERADOXO || ]
(o] (o] exg L i

Les fréquences de la série se retrouvent dans la List3.

- Litt | |Lift 2| Litt | Lizt U
Nb.sorties | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 |6 7 SUE| SORTL | EFF__|F ECC
Effectifs 12 17 35 29 13 9 5 1 12 1 [1]
FréquenCes 10 [14.17|29.17|24.17 [ 10.83| 7.5 | 4.16 2 1] 14 IEE

en % El 35| 249. I6B
[’} £i] 2U. I6b 1o
i EEll T
2) Calcul des effectifs cumulées croissants de la série
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur la List 4 L:ist 1Lt alust 3
pour la mettre en surbrillance. SUE| S0RTI | EFF F ECC
I ] H| 10 o
g = 11| 14« IBB
El El 35| 29. |6B
U [’} £a| 2U. I6B
[GRPH, THTE, 2

Appuyer sur la touche

List | |List @] List 3 m
SUE[SORTL [EFF__|F ECC

12 1a 1]

11] 14« IEE

35| 29. |66

g8| 2U. |66
Appuyer sur[LIST] 2 Iaide de la touche (F1). CPLH HY P PRI
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Saisir la formule permettant de calculer les effectifs
cumulés croissants :

Cuml List 2

A savoir :

(E8) (Fe) (F3) o) (F1) (F1) (2] )

Les fréquences de la série se retrouvent dans la List3.

Nb. sorties | 1 2 3 4 5 6 7
Effectifs 12 17 35 29 13 9 5
ECC 12 29 64 93 106 | 115

List || List 28|List 3
sUE[Z0RTI |EFF__[F ELCC

I ] 12 0 1]
a a 11| 1Ua IBE

3 3 35| 29. I

4 y 24| 2U. 166
Cuml List 2
ListJL=+mMl0im|Fill]5eq |G

List || List 2|List 3]List uy

sUE[E0RTI |EFF__[F ELCL

I ] 12 0

a z 11| 1Ua IBE 29
3 3 35| 29. IE6 E4
4 y 24| 2U. 1B ga
[Sum Prodicumd] 22§ O[3

3) Calcul des parametres de position de la série : mode, médiane et moyenne

Appuyer sur la touche (EXIT

Pour remonter une premiere fois dans le sous-menu.

LISTACPLEJCALCIH' P APROE SIS

Appuyer une seconde fois sur la touche (EXIT

Appuyer sur [E] a I’aide de la touche pour remonter
a la racine du menu.

GRPHICALCATESTITHTRJDIST S

Appuyer sur [CALC| a I’aide de la touche @]

List |
SORTI

Lizt 3
EFF F
| 12 1o
2 11| 14a IEB
E| 3 35| 29. IEE
y 29| 24. IEE

[SumProdituml] 2 ] 2 TS

List |
SORTI

List 2| List 3
EFF F
12 1o
11| 14a IEB g
35| 29. IEB B
29| 24. IEB %

LISTJCPLEJCRLEJH' P JPROE] I

List | |List 2| List 3]st u
SUE|SORTT |EFF__|F ECC
| [ E I
2 2 i 1u.168) =19
3 a|  35|2s.166]  EY
y Wl eslawieel e
[GRPHJCALCTEST JIHTR 0TS T IR
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Lizt 1 |Lixt 2| List J|LiFt U
ZUE| SORTI | EFF F ECC
I 1 ] 10| IR
2 g 11] 1U4a BB 23
3 3 35| 29. |66 BY
y y 28| 2U. I6b g3
Appuyer sur al’aide de la touche . 1z
[0k [Bunk [P
Les informations doivent étre les suivantes : ar Freq =1
Z2Uar BList iListl]
1Uar ¥list :lListl 2Uar YList  fListZ
1lar Frea  :lListZ 2Ular Fres |
1Var XList correspond aux données présentes dans la liste 1 ._
1Var Freg correspond aux effectifs présents dans la Liste 2 LI5T
Dans le cas de ’écran ci-contre, il faut modifier la illar HList tListd
seconde ligne.
ar is tLi=
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la seconde %Ha'ﬁ EL ist . List2
ligne pour la mettre en surbrillance. ar rres "
Appuyer sur a I’aide de la touche @ r
Appuyer sur la touche @ , les effectifs ayant été saisis 1Uar “List TLizt1
dans la List 2.
£ Select List Ho.
2 List[1~28]1: 1
Appuyer sur la touche @ pour valider la saisie. [
Les informations suivantes sont correctes : 1Uar HList. :Li=stl

ilar ¥List Listi ar 1=
1Uar Frea  iListZ 2Uar YList
2lar Fres

1=
List2

L I5T)
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Appuyer sur la touche [EXIT| pour retrouver le menu

Lizt | |List 2| List J)Lixt U |
suivant : ZUE| SORTI | EFF F ECC
[TURF [GURFR < I 1 [ 10

1UAE [2URFR EE 2 = 11| IU. IBB 28
El El 35| 29. |BB BU
4 U 28] 2U. |66 ?!
T EREITCRRES ) SET
Appuyer sur aT'aide de la touche [F1).
Appuyer sur la touche @ plusieurs fois pour faire défiler || 1-Uariable
les diverses informations présentes sur I’écran. Ex :E i59333333
mx?  =1733
0x =1.51655219
L. =x =1.52291A93
Le mode est de /a série est de 3. " =12Q Je
Mod =3
1-Usriable
La médiane de cette série est de 3. B i N :1 T
Med =3 Med =3
La moyenne de cette série est denviron 3.5. LS =4
_ maxs =1
x =3. SE233333 Mod =3 +
4) Calcul des parameétres de dispersion de la série : étendue et écart-type
Reprendre le mode opératoire utilisé pour déterminer 1-Variable
les parametres de position. E fgi?EESSSSS
(Cf : 3/ Calcul des paramétres de position de la série) Ei a = 1753
ox =1.531655213
A partir de I’écran ci-contre ﬁx :%:?3229 1833 "
1-Uariable
Appuyer sur la touche ® plusieurs fois pour faire défiler |[pmip+ =1 1
les diverses informations présentes sur I’écran. (1 =
Med =3
L3 f-fl
maxs =T mind =1 HgﬁH ;E "
e=7-1=6

L’étendue de la série est de 6.

dx =1.5165521%

L’écart type de la série est d’environ 1,516.

V(x)=0o(x)* =1,516* =2,3
La variance de la série est d’environ 2,3.
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C. Série Statistiques a deux variables

a) Notion d’ajustement d’une série statistique a deux variables.

e Quand il semble exister dans certains cas, un lien entre deux caracteres x et y d’une
méme population, par Application entre le poids et la taille d’un nouveau né, on les
étudie simultanément en vu de faire des prévisions.

e A chaque individu i correspond alors le couple (x; ;y;) dans lequel x; est une donnée de
la variable x et y; est une donnée de la variable y.

e L’ensemble des n couples (x;;y;) s’appelle une série statistique a deux variables
d’effectif total n.

o Cette série statistique a deux variables peut étre présentée sous forme de tableau, ou
représentée graphiquement dans le plan muni d’un repere par le nuage des points M; de
coordonnées (X; ;yi)

e Dans le plan muni d’un repere, I’ensemble des points M; de coordonnées (X;;y;) est
appelé nuages de points de la série statistiques des (X; ;).

e On appelle point moyen d’un nuage de n points M; (X; ;y;) le point G de coordonnées
(X;y)avec:
_ 1= _ 1
=15 3=1%y,
i=1
e Faire un ajustement affine consiste a déterminer une droite qui passe a travers le
nuage le pus pres possible de chaque point.
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b) Ajustement par la méthode des moindres carrés.

e La méthode des moindres carrés donne deux droites d’ajustement, appelées droites
de régression. Cette méthode vise a ce que la somme des carrés de tous les écarts
entre la valeur observée et la valeur estimée soit minimale.

La droite de régression D de y en x
a pour équation y =ax+bavec :

> =0y, - y)
>x—x)?

a etbz;—a;c

Cette droite permet d’expliquer
la variable y a partir de la variable x.
e Ladroite de régression D’ de xeny a
pour équation x =a'y+b' avec:

> (=0, - y)

=2 iy
D=y

Cette droite permet d’expliquer
la variable y a partir de la variable x.

e On appelle coefficient de corrélation affine des variables x et y d’une série statistiques
a deux variables le nombre noté r tel que :
> =00, =)

O

Xy

I

e On appelle coefficient de corrélation affine des variables x et y d’une série statistiques
a deux variables le nombre noté r tel que :

r=

e Interprétation der :

o ‘r‘ =1 il y a une totale dépendance linéaire entre les 2 variables.
o ‘r‘ =0 iln’y a aucune dépendance linéaire entre les 2 variables.

o 0,75< ‘r‘ <1 On convient de dire qu’il y a une bonne corrélation.
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c) Application

Les tailles et les poids de 10 personnes sont donnés par le tableau suivant :

174|182 170 176 171 178 173 178 186 162
71 76 65 71 68 76 62 74 84 60

Taille : % (cm)

Poids : Vi (kg)
Les résultats seront arrondis a 2 décimales.
1) Calculer la valeur du coefficient de corrélation affine entre x et y.
2) Déterminer une équation de la droite D, droite de régression de y en x.
3) Déterminer une équation de la droite D’, droite de régression de x en y.

Nous avons préalablement saisis (Cf : Bases du mode List 1 |List alust alust o
Stat) SUE| TRILL | FOIDE
o Dans List 1 : les différentes valeurs prises par | 17 Tl
la taille. 2 182 &
o Dans List 2 : les différentes valeurs prises par |.3| :qg B
le poids. 71
GRPH THTER e

Nous avons aussi renommé les listes 1 et 2.

1) Calcul du coefficient de corrélation affine.

Lizt | |Lixt 2|Lift J|List U
ZUE) TRILL | FOIDE

1 1y il
g 182 16
3 1110 b5
al  1n6) W
Appuyer sur a I’aide de la touche [F2). T NTT] Tl
GRPHICALCJTESTJIHTR 0TS 1. IR

Litt 1JLis%t 2|List J|List U
ZUE| TRILL | FOIDZ

| 14 11
2 182 16
3 110 B5
d 17e] el
Appuyer sur m a I’aide de la touche . FTTRETTARE: , 'T
1UAK |2UAR ]
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Les informations doivent étre les suivantes :

2llar HList  Listl]
2llar YList List2

2VarXList correspond aux données présentes dans la Listel
2VarYList correspond aux données présentes dans la Liste2

C’est bien le cas.

Si ce n’est pas le cas :

Se positionner a ’aide du pavé directionnel sur la ligne a
modifier pour la mettre en surbrillance. (Cf : Calcul des
parameétres de position de la série : mode, médiane et
moyenne)

Appuyer alors sur a l'aide de la touche [F1).
Modifier votre choix. Appuyer sur la touche pour
valider la saisie.

Appuyer sur la touche (EXIT| pour retrouver le menu
suivant :

[1uak [Euar AP SET

Appuyer sur al’aide de la touche .

Appuyer sur @ al’aide de la touche @ .

Appuyer sur la touche al’aide de la touche E]

ar Fred iLi=
2Mar #list iListl
EUEP VList :Listz2
Lar Fresq il
LIST
List 1 |List aList 3| List u
SUE[ TRILL [FoIDE
1 14 T
2 182 1E
3 110 B5
ul 1l RN -
[Luar [EUar FEER ET
List 1]List 2Lt 3| List o
sUE[ TRILL |FOIDE
1 11U T
2 182 E
3 1m0 E5
u 11s| IEN
T1
ERed [F~E [E~F [ [
List 1 |List aList 3| List u
SUE[ TRILL [FoIDE
1 14 T
2 182 1E
3 110 B5
u 116
T1
[aZ+k[asr
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LirearReatar+h)
La valeur du coefficient de corrélation affine a =1.80247524
entre x et y est d’environ 0,92. a] =I£I 1 g%ég%%%‘?
= ™ =K.
r =8, 92333971 r2=8, 5636463
. ) MSe=3.51219859
La corrélation affine est forte. »=gr+h
COFY
2) Calcul de la droite de régression de y en x
Reprendre le mode opératoire utilisé pour déterminer LinearkReadax+hl
Le coefficient de corrélation affine 1) a =1.88247524
b =-184.733Z1%
A partir de I’écran ci-contre : ::E :S: E%E%EEE%
Une équation de la droite D, de régression de y en X est }.=EEEEE - 31213853
lorsque I’on arrondit a et b a deux décimales COFY
y=x-104,73
a =1,068247524
b =-184.73316
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Lois de probabilités discretes

A. Loi Binomiale B(n;p)

a) Vocabulaire et définitions

Loi Binomiale B(n;p)

Une variable aléatoire X suit la loi binomiale B(n ;p) si :
v' T’expérience est répétée n fois de maniére aléatoire et indépendante,
v' il y a 2 issues possibles : succés avec une probabilité de réalisation de p,
échec avec une probabilité de non réalisation q = 1-p.

La loi binomiale permet de donner la probabilité P d’obtenir k fois le méme résultat
lorsque I’on répete n fois la méme expérience.

P(X =k)=C!xp*x(1-p)"™* Propriétés :
E(X) =nXp
V(X)=nxpx(1-p)

o(X) =4/nXpX(l-p)

b) Loi binomiale « simple »

Application :

Une cible est posée sur un mur.

Elle possede deux secteurs : La probabilité d’atteindre :
v' Le centre Le centre est de 0,1
v' L’extérieur L’extérieur est de 0,9

En 10 lancers quelle est la probabilité d’atteindre 3 fois le centre ?
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A partir du Menu Principal (MAIN MENU) prsd
DHA |

Touche
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur

E

i TFlBLE F:EELIF: EIZIH CZ|ERURA
] 1cne STAT pour la mettre en surbrillance, | | A |
- FREE % EHo=0

F‘RGH TUVHM  |E-COMZ|LIN

Valider a I'aide de la touche [EXE). (B o P el [i] f [E{E

Ou plus rapidement appuyer sur la touche 2.

l?-'\.
m
—

Lizt | |List @) List J|List U

L’éditeur de listes s’affiche. | T

Appuyer sur [DIST | a I'aide de la touche (F5) pour entrer GRPH THTE &

dans le menu des lois de probabilités.

|Lizt 1] List 28]List 3| List

ZUE
|
-]
E|
y

Appuyer sur BINM | a I’aide de la touche (F5) pour HOF ) [CHI EIHM] S

entrer dans le menu de la loi binomiale.

List | |List 3|List 3|List o
SUE

L

2

3

u
[Erd [Ecd [TnuE

Appuyer sur a I’aide de la touche (F1).

Binomial P.D

i=s
Humtrlal %

Saue REe=ziHone
Execute

Appuyer sur 2 I’aide de la touche (F2). [List [rar
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Soit X la variable aléatoire représentant le nombre de fois
ou I’on atteint le centre.

Cette variable aléatoire suit la loi binomiale B(10 ;0,1) en
effet I’expérience est répétée 10 fois de maniere aléatoire
et indépendante.

Ilya?2issues:

- atteindre le centre avec une probabilité de 0,1.

- ne pas atteindre le centre avec une probabilité de 0,9.

Calculons P(X = 3).

Saisir les valeurs une a une.
Se positionner a ’aide du pavé directionnel sur la ligne
que I’on souhaite modifier pour la mettre en surbrillance.

Appuyer sur la touche [EX) pour valider chaque saisie.

A savoir :

@E00Ed 00 EY

Apres chaque valeur saisie appuyer sur la touche .
Si vous ne modifiez pas une valeur, pour passer a la
suivante appuyer sur la touche (@ du pavé directionnel.

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la ligne
Execute pour la mettre en surbrillance

Appuyer sur [CALC| 2 Iaide de la touche (F1)

pour lancer le calcul.

En 10 lancers la probabilité d’atteindre 3 fois le centre est
d’environ 0.057.

Biromial F.D

Humtrlal %
Saue Ee=:Hone

Execute

[Lizt [Jar

Binomial P.D

Data gaPlable
Humtrlal 168

ave ResiMHone
Execute

Binomial P.D

Data ilariable

!
Humtrlal 18

ALl
Saue Re=: Hone

CALLC

Binomial P.D
=H, 57395562
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¢) Loi binomiale « cumulative »

Application :
Une famille a 6 enfants. Calculer la probabilité pour qu’il y ait moins de garcons que de filles.
On suppose que la probabilité pour qu’un enfant soit un gargon est de 0,5.

A partir de I edlteur de listes

Lit | |List gjList J|List U

Appuyer sur 2 Iaide de la touche (F5) pour entrer GEPH) T e

dans le sous menu des lois de probabilités.

|Lizt 1 |List 8|St 3| List

ZUE

Appuyer sur BINM | a I’aide de la touche @ pour HIRHY [CHI, EIHM D

entrer dans le sous menu de la loi binomiale.

Lizt | |List @) List J|List U
ZUE
[T
g
E|
u
Appuyer sur 2 Iaide de la touche (F2).
[Erd [Ecd [TnuE

Binomial C.D

1=
Humtrlal'g

Sawve ResiMaone
Appuyer sur a Iaide de la touche (F2). I%ci%
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Soit X la variable aléatoire représentant le nombre de fois
ou un enfant est un gargon.

Cette variable aléatoire suit la loi binomiale B(6 ;0,5) en
effet I’expérience est répétée 6 fois de maniere aléatoire et
indépendante.

Il'y a2 issues:

- L’enfant est un gar¢on avec une probabilité de 0,5.

- L’enfant n’est pas un garcon avec une probabilité de 0,5.

Pour qu’il y ait moins de gargons que de filles, il faut qu’il
y ait 0 ; 1 ou 2 gargons.

Calculons P(X <2).

Saisir les valeurs une a une.

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la ligne
que I’on souhaite modifier pour la mettre en surbrillance.
Appuyer sur la touche pour valider chaque saisie.

A savoir :

@2 e 6EEd O EEY

Apres chaque valeur saisie appuyer sur la touche EXE|.

Biromial C.D

HumLP1al B

Saue REE Hnne
Execute

[Lizt [Jar

Binomial C.D

Data tdariakhle
x 2
Humtrialisg

F H =

E.‘-L’E'E-L-I EE‘

[Hone [WER)

Si vous ne modifiez pas une valeur, pour passer a la
suivante appuyer sur la touche (@) du pavé directionnel.

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la ligne
Execute pour la mettre en surbrillance

Appuyer sur [CALC| 2 Iaide de la touche (F1)

pour lancer le calcul.

La probabilité pour qu’il y ait moins de garcons que de
filles est de 0,34375.

0,34375 :E
32

C.D
gaPlable

Humtrlal %
Saue Re=: Hone

Binomial
Data

CHLLC

Binomial C.D
F=A.343T5

63




d) Loi binomiale « inverse »

La variable aléatoire X suit une loi binomiale B( 7 ;% )

Déterminer le nombre k tel que P(X<k) > 0,6.

A partir de I’éditeur de listes List 1lust alest alest u
ﬁ%: TUE
1 T
g
E|
u

Appuyer sur 2 Iaide de la touche (F5) pour entrer GEPH) T e

dans le sous menu des lois de probabilités.

|List 1| List 8| List 3]st u
ZUE
|
-]
E|
y
Appuyer sur 2 Iaide de la touche (F5). [T
Lixt | |Lizt 2| Lixt 3| List U
ZUE
1| T
2
3
1]
Appuyer sur a I’aide de la touche @ [Erd [Ecd [IrnuE

Inverse Binomial

1= iLi=
HumLrial:id
F =)

Sawve ResiMone

Appuyer sur a Iaide de la touche (F2). %ﬁ%
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Soit X la variable aléatoire qui suit la loi binomiale
B(20:0,2)

Calculons k tel que P(X<k) = 0,6

Saisir les valeurs une a une.
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la ligne
que I’on souhaite modifier pour la mettre en surbrillance.

Appuyer sur la touche @ pour valider chaque saisie.
A savoir :

@O ERY 2 0O EY 0O 2 e
Apres chaque valeur saisie appuyer sur la touche .

Si vous ne modifiez pas une valeur, pour passer a la
suivante appuyer sur la touche (8 du pavé directionnel

Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur la ligne
Execute pour la mettre en surbrillance

Appuyer sur [CAL(] 4 I’aide de la touche (F1)

pour lancer le calcul.

P(X<4) 20,6

Inverse Binomial

rea :
Humtriali%

Save ResiHone
Execute

[Lizt [Jar

Inverse E1nnmlal
Data tlariakhle
Area 'B )
Humtrlal 268

=

reclLe

[Hene KR

Inverse E1hnm1al

ata tlariable
Area HE iy
HumLP1al EE

Saue Hes Hnne

CALLC

Inverse Binomial
*Irw=4
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B. Loi de Poisson P(m)

a) Vocabulaire et définitions

Loi de Poisson P(m)

La loi de Poisson peut étre considérée comme une extension de la loi binomiale,

si les 3 conditions suivantes sont vérifiées :

v n2=30
v p<o0.l
v nxp<l15
Propriétés :
Ke™ E(X)=m=nx
P(X:k):m xe p
k! V(X)=m=nXxp
o(X) = =,/nx
Rappel : m=nxp X) Vm axp

b) Loi de Poisson « simple »

Application :
On suppose que 2% des articles produits par une usine sont défectueux.
Calculer la probabilité P pour que dans un échantillon de 100 articles il y ait 3 articles défectueux..

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)
Touche (HEND)
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur

I’icone STAT pour la mettre en surbrillance,
STAT

RUM-LTA. k GRAFH
+=Llo ?%{é
'I;FIBLEI RECUE |0
H-Hé ) d s
FRak T4 E-CONZ|LINE
Valider 2 I’aide de la touche (EXE). = ¥4FF 1 @lé 1

Ou plus rapidement appuyer sur la touche (2].

Lizt | |LiZt 2| LiFt J|Lizt U
L’éditeur de listes s’ affiche. 5”? 1 |
g
E|
y
Appuyer sur a Iaide de la touche [F5) pour entrer TR TS 5T A
dans le menu des lois de probabilités.
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[Ligt 1|Ligt @|List 3| List W
EZUE
|
2
3
y
Appuyer sur E a I'aide de la touche (F6). HORR [CHI J EIH
LiZt || Li¥t 2| List J|LiFt U
ZUE
L
2
3
Appuyer sur [POISN] a I’aide de la touche (F1) u
pour entrer dans le menu de la loi de Poisson. FolsH] GEQJHGE &
[List 1 ]Ligt @ List 3| List u
ZUE
|
g
3
u
Appuyer sur a I’aide de la touche E]
[Frd [Fed [InuF
Foisson P.D
1= L1=
P :
Save ResiHone
Execute
Appuyer sur a Iaide de la touche (F2). [GEt [Par

Soit X la variable aléatoire représentant le nombre de fois
qu’une piece est défectueuse.
Cette Variable aléatoire suit la loi de Poisson P(2) en effet

Foisson P.D

I’expérience est répété 100 fois de maniere aléatoire et ¥ '
indépendante. 58 HI 5|
Ilya?2issues : Save ResiMone
- la piece est défectueuse avec une probabilité de 0,02. Execule

- la pie “est pas défect babilité d

. ;8;.)1ece n’est pas défectueuse avec une probabilité de et [0aF

Les 3 conditions pour passer a une loi de Poisson sont

vérifiées :

n =30 100>30

p<0.1 eneffet 0.02<0.1

nXp<I15 2<15
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Calculons P(X =3).

Saisir les valeurs une a une.
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la ligne
que I’on souhaite modifier pour la mettre en surbrillance.

FPoisson P.D

Appuyer sur la touche [EXE) pour valider chaque saisie. Data ilariable
x i3

A savoir : [ 2

A — W

REEILIST

Apres chaque valeur saisie appuyer sur la touche .
Si vous ne modifiez pas une valeur, pour passer a la
suivante appuyer sur la touche (8 du pavé directionnel.

Foisson P
Data :
x H
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur la ligne T8 :
Execute pour la mettre en surbrillance Save EesiHone

Appuyer sur [CALC] 2 I'aide de la touche (F1)

pour lancer le calcul. EALC

Foisson F
La probabilité P pour que dans un échantillon de 100 F=A.1
articles il y ait 3 articles défectueux est d’environ 0,18.

« [
2044 7TE4
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¢) Loi de Poisson « cumulative »

Application :
On suppose que 1% des ampoules produites par une usine sont défectueuses.
Calculer la probabilité P pour que dans un échantillon de 100 articles il y ait plus de 3 ampoules défectueuses.

A partir de I’éditeur de listes

AT Lizt | |List 2| List 3] LiZt U
ZUE
L
2
3
Appuyer sur [DIST | a I"aide de la touche (F5) pour entrer u
dans le menu des lois de prObablllteS. m' E}m IT
[Lizt 1 ueet afuist 3] bist v
ZUE
|
2
3
5 - "
Appuyer sur |>|a Iaide de la touche (F§].
=

|Lizt 1| List 8] List 3]st o

ZUE
|
g
3
y
Appuyer sur [POISN | a I’aide de la touche (F1)
pour entrer dans le menu de la loi de Poisson. iz GEOJH-GED) &
Lizt | |List 2|List I]List U
EUE
L
2
3
u
Appuyer sur 2 I'aide de la touche (F2). [Fr1 [Fed [EnF

Foisson C.D

1= sL1=
[ |
Save ResiHone
& Execute
Appuyer sur [Var | 2 I'aide de la touche .
Lzt [Uar
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Soit X la variable aléatoire représentant le nombre de fois
qu’une ampoule est défectueuse.

Cette Variable aléatoire suit la loi de Poisson P(1) en effet
I’expérience est répétée 100 fois de maniere aléatoire et
indépendante.

Il'y a2 issues :

- I’ampoule est défectueuse avec une probabilité de 0,01.
- ’ampoule n’est pas défectueuse avec une probabilité de
0,99.

Les 3 conditions pour passer a une loi de Poisson sont
vérifiées :

n =30 100 =30
p<0.1 eneffet  0.01<0.1
nxp<15 1<15

P(X>3)=1-P(X<3)
Calculons P(X<3).

Saisir les valeurs une a une.
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la ligne
que 1’on souhaite modifier pour la mettre en surbrillance.

Appuyer sur la touche @ pour valider chaque saisie.

A savoir :

@BEOE

Apres chaque valeur saisie appuyer sur la touche m
Si vous ne modifiez pas une valeur, pour passer a la
suivante appuyer sur la touche (@ du pavé directionnel.

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la ligne
Execute pour la mettre en surbrillance

Appuyer sur [CALC] 2 I'aide de la touche (F1)

pour lancer le calcul.
P(X £3) =0,98101

P(X>3)=1-P(X £3)

=1-0,98101

=0,019

La probabilité P pour que dans un échantillon de 100

articles il y ait plus de 3 ampoules défectueuses est
d’environ 0,02.

Foizson C.D

T :

B Hc)
Save EeziHone
Execute

Lzt [Jar

Data

Fois=on C
x H

|.'.

EIEGHEE‘

[Hone

Foisson C.D
Data tlariahle
x E?

|.|.
Save REesiHone

CHLC

Foisson C.D
F=A.9231811384
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d) Loi de Poisson « inverse »

La variable aléatoire X suit une loi de Poisson P(2).
Déterminer le nombre k tel que P(X<k) = 0,98

A partir de I’éditeur de listes
[List 1 |List @|List 3| Lest v
ZUE
|
g
3
y
Appuyer sur a I’aide de la touche @ pour entrer GRFH, HTEJIIST
dans le menu des lois de probabilités.
List || Li%t 2 |Litt J|List U
ZUE
1 [T
2
3
1]
Appuyer sur > 2 I'aide de la touche (F8). e
List || Li%t 2 |Litt J|List U
ZUE
1 [T
2
Appuyer sur [POISN | a I'aide de la touche (F1) E:
pour entrer dans le menu de la loi de Poisson.
FOI5HY GEOJH-GE e
List 1Lt 2 |Litt J|LiFt U
ZUE
1 [T
2
3
y
Appuyer sur a I’aide de la touche (F3]. [Fra [Fed [TmF
Irverse Poissan
1= iL1=
B LR
Save ResiMone
& Execule
Appuyer sur -m al’aide de la touche .
izt [Var
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Soit X la variable aléatoire qui suit la loi de Poisson P(2).

Calculons k tel que P(X<k)=0,6

Saisir les valeurs une a une.
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la ligne
que I’on souhaite modifier pour la mettre en surbrillance.

Appuyer sur la touche pour valider chaque saisie.

A savoir :

@0OUOUEEEGOEY

Apres chaque valeur saisie appuyer sur la touche [EXE].
Si vous ne modifiez pas une valeur, pour passer a la

suivante appuyer sur la touche (8 du pavé directionnel.

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la ligne
Execute pour la mettre en surbrillance

Appuyer sur [CALC| a I’aide de la touche E]

pour lancer le calcul.

P(X<3)=0,98

Inverse Poisson
rea :

B A

Save REesiHone
Execute

[Lizt [Par

Fois=son
ilariable
Area iH.

Inverse

[Hen®

Inver=se Poisson
Data ilariable
Area 1A, 93

58 H
Save EesiHone

CHLLC

Inverse Foisson
*Inw=3
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Courbes et représentations graphiques

Ce que disent les textes :

« Au lycée d’enseignement général et technologique :

L’usage des calculatrices numériques puis graphiques (voire formelles) contribue a

des fonctions, introduite dans le programme de seconde prend tout son sens grdce a lutilisation de
calculatrices graphiques, dont 'usage est déja prescrit dans les classes de Premieres et Terminales ES et S ».

Abordons la prise en main de la calculatrice graphique Casio Graph35+ USB en nous servant d’une
application comme support.

Application :
On considere la fonction a étudier f définie sur [-5 ; 6] par f : X > —x’+x+3.
Utiliser une calculatrice graphique pour répondre aux questions suivantes.
1) Déterminer un tableau de valeurs sur [-5 ; 6].
2) Déterminer les extrema de f sur [-5 ; 6].
3) Tracer la courbe (Cf) représentative de f sur [-5 ; 6].
4) Déterminer les coordonnées des points d’intersection de la courbe (Cf) avec les axes du

repere.
15
5) On considereR = J f(x)dx.
-05
Représenter sur le graphique la partie du plan dont I’aire est représentée par R.
Donner une valeur approchée de A a la calculatrice.
6) Résoudre graphiquement I’équation f(x) = -10 sur [-5 ; 6].

A. Accéder au Menu Graphique

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)

Touche (IEN] i MR R
-:-.b
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur [ I..-'"'.._ i‘-ﬂ'ﬂ
I'i icone GRAPH pour la mettre en surbrillance, THBLHREEUHCGHIEQE‘E?H'F: A

FRGM [TWH |E-COHZ|LINE
Valider 2 I’aide de la touche [EXE). 5 ¥4FF B is] 5

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche (3].

Grrarh Func 4=

L’éditeur de fonctions s’ affiche. :;Ei:-ﬁs E — g
11 est alors possible d’utiliser cet écran pour saisir -
P P VIBEln ¥ [—]

des fonctions, les modifier et les tracer.

|5E.I. ATHL Hiliﬁ'lnﬁﬁw
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B. Accéder au Menu Tableau

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)
Touche @]
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur
I’icone TABLE pour la mettre en surbrillance,
TAELE
Valider 2 Iaide de la touche (EXE).

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche (5].

L’éditeur de tableaux s’affiche.

11 est alors possible d’utiliser cet écran pour saisir
des fonctions, les modifier et afficher les tableaux de
valeurs associés.

ffff{f MATH_FEHU Z22
Wy

E-EE{U“H |
+
=0

Y1B3H+ [—1
YIEAHT +3 [—1
vIBIn [—]

ETMUEL JTYFEJSTYL ekt

C. Effacer une fonction préalablement saisie

Application :
Effacer uniquement la fonction saisie en Y2

A partir de I’ edlteur de fonctions

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la fonction
saisie en Y2 pour la mettre en surbrillance.

Appuyer sur a I'aide de la touche [F1) pour
sélectionner la fonction.

Appuyer sur a I’aide de la touche (F2) pour effacer
la fonction.

Grarh Func Y=
H'IESH+3

= L
Wi
Yo

|EmI0EL

Y183 5+3

Y
Yo

|EmI0EL

74




1 — all

[E;
Yihelete Formula? h

Appuyer sur la touche E] pour confirmer la suppression

de la fonction de 1’éditeur. . HES : E Fé%
b H L—
S P F oo

Grarh Func Y=
YiB3x5+3 [—1
mh p—
Y [—]1]
Yo [—]1]
Y& [—1

I
=

ZEL TYPELSTYL KGMEMI[TZ

D. Effacer ’ensemble des fonctions préalablement saisies

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)
Touche (MENJ S MATH MEHU S
'EFIBLEI RECUE |COHICE E@:"‘nﬁ T
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur I?H_I' = | 7S
I’icone MEMORY pour la mettre en surbrillance, LIHE
[m]
Valider a I’aide de la touche @ .
L’éditeur de mémoires s’affiche. H?%‘EDEEHH . . > TE4t
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur SETUF H 186G
<Y = DATA> pour le mettre en surbrillance. STAT H TizZ
SYSTEM : SEH
FLes Free
[sEL (TIPS
Pour effacer I’intégralité des fonctions, appuyer sur Main [Mem .
2 I'aide de la touche [F1) pour sélectionner <Y=DATA>. %E$EEEHH > ; ETSET
Appuyer sur a I’aide de la touche E&E%{H ; gé%
pour valider I’effacement du contenu des listes.
F»Lez Frree
[SELC [NTEY ST
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H . kd
Appuyer sur la touche (F1) pour confirmer la suppression Delete All The
des données contenues dans les listes. Selecled Data?
Yesi[F1]
Mo :[F&]
p=pee=—TT ==t
o=1684 Brles Free
[FELC (TP Ee
Appuyer sur la touche @ pour retourner au Menu T MAIH MEHD e
Principal. ' C CEEGLA .T.
E. Saisir une fonction
Application :

frx>—x"+x+3

Saisir I’expression de la fonction f dans la calculatrice.

Remarque :

Il est possible de sauvegarder jusqu’a vingt fonctions dans la mémoire de la calculatrice.

A partir de I’éditeur de fonctions

L =
Ou

A partir de I’éditeur de tableaux

Se positionner, a I’aide du pavé directionnel, sur la ligne

;5
souhaitée pour saisir la fonction. A +
( Application : deuxieme ligne) PH-
r
r
r

La ligne est alors en surbrillance. 4; [—]
H [—1]
Appuyer sur [TYPE|a I’aide de la touche @] pour =1 [—]

représenter.

sélectionner le type de fonction que I’on souhaite SEL TVPE Hi[R oAt

=
miu
o

-H-q]-:m

Func ik
5

[

+

Appuyer sur al’aide de la touche E] pour
sélectionner la saisie sous la forme Y = f(x)

[apTd) B

[F=TF=[Farm[== MR
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De maniere générale, ’expression est par défaut E% E E : %
présélectionnée en coordonnées rectangulaires (Y = f(x)) YE . [—]
[—1

Y7
[ESMIDEL JTVPE]STHL X rEr) TN

Saisir I’expression de la fonction.

f :xl.—>—x2+x+3 Grarh Func 4=
A savoir : yoB-#Z 43443 [—1
=) ka1 (23 (F) (keT) () (3) EE: [E—]!I

Y& [—1]
|5|-:.|_ 3il{ﬁ| [T

Appuyer sur pour valider la saisie.

Méthode 2
A partir de I’éditeur de tableaux

=
Reprendre la procédure décrite dans la méthode 1
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F. Saisir une fonction sur un intervalle donnée

Application :
f:x— —x% + x+3 définie sur [-5;6].
Saisir I’expression de la fonction f dans la calculatrice.

Remarque :
Attention cette option ne permet pas d’obtenir un tableau de valeurs.

A partir de I’éditeur de fonctions
BRAFH

T AL e
Ou
A partir de I’éditeur de tableaux
'!_':F|E=LEI
— Graph Func ir=s
Se positionner, a ’aide du pavé directionnel, sur la ligne T1BZAts L]
souhaité pour saisir la fonction. P_ p—
(Application : deuxieme ligne) rd: [—]
La ligne est alors en surbrillance. I"E : [ — %
Appuyer sur TYPE a I’aide de la touche @] pour rE: - L ——
sélectionner le type de fonction que I’on souhaite [SEC B[R [FAL
représenter.
Foncl ararh irs=
Appuyer sur E a I'aide de la touche (F1) pour Y1B-Ix+3 [—1]
sélectionner la saisie sous la forme Y = f(x) = p
, rd: [—1
De maniére générale, I’expression est par défaut FS [—1]
présélectionnée en coordonnées rectangulaires (Y = f(x)) ||¥& 1 [—1]
W= | F=|Farm| = = L
| | [ | [COHUY)
Saisir I’expression de la fonction. GFarh Func %=
f x> —x’ +x+3 définie sur [-5 ; 6]. :
. Y [—1
A savoir : L=l [—1]
YE: [—1]
(=) (k7 (23 () xem () (3] (] (surn) () (= YT: [—1
(5) (oJ (6] fsury) (& [0 EL JTYFESSTVL KM Er [T
Appuyer sur [EX pour valider la saisie. Grarh Func %=

VoE-HE 4343, [ -5, 6[—]

i

Vot —]
: — 7

Y&
|5EL DEL JTYPESSTVL G MEr [T
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G. Editer un tableau de valeurs d’une fonction f sur un intervalle donné
Application :

fixm—x+x+3
Déterminer un tableau de valeurs sur [-5 ; 6].

A partir de I’éditeur de tableaux

Nous avons préalablement saisie I’expression de la Table Func %=

fonction ( cf : E ou F / Saisir une fonction donnée) YIRS+ [—1
YIE-HE 4T [—1
Yl [—1

Sélectionner la fonction

Vérifier que seul la ligne ou se trouve I’expression de la

fonction que 1’on souhaite représenter possede un signe = TI'E-:E.T Eﬁ-IT-FT-IB_L

en surbrillance. E

Si ce n’est pas le cas :

o Pour sélectionner une fonction dont on souhaite
obtenir un tableau de valeurs :

Se positionner, a I’aide du pavé directionnel, sur la ligne
ou se trouve I’expression de la fonction dont on souhaite
tracer la courbe représentative.

( Application : deuxiéme ligne Y2= -x’+x+3, [-5,6])

La ligne est alors en surbrillance.

Appuyer sur 2 I’aide de la touche (F1) pour
sélectionner le choix de sa représentation.

Un signe = en surbrillance apparait juste avant
I’expression.

o Pour désélectionner une expression dont on ne
souhaite avoir la représentation graphique :

Se positionner, a I’aide du pavé directionnel, sur la ligne
ou se trouve I’expression de la fonction dont on ne
souhaite pas éditer le tableau de valeurs

(Application : premiére ligne Y1= 3x+3

La ligne est alors en surbrillance.

Appuyer sur 2‘1 I’aide de la touche E] pour
sélectionner le choix de sa non représentation.

Un signe = en non surbrillance apparait juste avant
I’expression.
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Dans notre Application, Table Func 4=
o Vérifier bien que I’expression Y2 posséde Y1B3E+3 [—1]
un signe = en surbrillance. y2g- :“:2 +H+T [—]
Wi L—1

|EEMIDEL JTHPELSTYLYSE T Jifse

o Désélectionner I’expression Y1 dont le signe = Table Furc  fy=
se trouve lui aussi en surbrillance. Se positionner, a 1’aide =
du pavé directionnel, sur la ligne Y1.

YZB- R +R+3 [—1]
Appuyer sur al’aide de la touche E] pour EE; E:%
sélectionner le choix de sa non représentation. Yo [—1]
Un signe = en non surbrillance apparait. FEFE.T TVPEJSTVL Eﬁ]T_FT-IB_L
1 =11
Table Func Y=
Y1=Fn+3 [—1
Y2 - HE HH T [—]
p 1 [—1
Saisir les bornes de intervalle d’étude .
Appuyer sur a I'aide de la touche (F5) |EE|- Eﬁ-IT-FT-IB_L

pour accéder aux réglages du tableau.

Table Setiins
Se positionner, a 1’aide du pavé directionnel, sur les lignes || #
a modifier.
Start correspond a la borne inférieure de ’intervalle w-_

N - - K H

End correspond a la borne supérieure de I’intervalle Ster &1
Step correspond au pas entre deux valeurs de x.
Valider chaque nouvelle saisie a1’aide de la touche
[EXE,

A savoir :

COEeEHEMOEE ;able Setling
Start:-5
End &
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Appuyer sur la touche pour quitter ce sous-menu de
réglage et revenir a I’éditeur de tableaux.

Afficher le tableau

Vérifier une nouvelle fois que seul la ligne ou se trouve
I’expression de la fonction que I’on souhaite représenter

possede un signe = en surbrillance. E

Appuyer sur a I’aide de la touche pour

accéder au tableau de valeurs.

Se déplacer dans le tableau en utilisant le pavé
directionnel.

Afficher la colonne du nombre dérivé

Appuyer sur SET UP|a I’aide a I’aide des touches
(0END

Se déplacer dans le tableau en utilisant le pavé
directionnel jusqu’a la ligne Derivative.

Table Func 1Y%=
Y1=3x+3

[—]
[—]
F‘—EEL DEL JTYPEJSTYLISE T i

H va
L - G
-U.5 -21.15
-4 -1
-3,5 - 12,15

-5
[ForH WP P [E0TT G-Con [6FLT

n T
4.5 - 1215
5 =11
5.5 -21.15
=21

=
[ForH AW MR [ECTT G-Con[a-FLT

a
Grarh Func :0nR
Dual Screen 10f
Frac Resull :id-
Simgl Grarh 01
Derivative 0f

[Math [Cine

InFut~OutrutiMath
Uariable H
Grarh Func =Dn
Dual Screen 0ff
Frac Resull id-g
Simul Grarh 20ff

Off

an
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Appuyer sur 2 Iaide 2 I’aide de la touche (F1). InFut.Out.rPul: Math
Lariable i Ranae
Appuyer sur la touche pour quitter le SET UP et Grarh_Func E aly
revenir a I’éditeur de tableaux. EL-IEI 1 Screen . off
rac Resull fd-c
Simul Grarh 10ff
on | OFf

Appuyer sur TABL|a I’aide de la touche pour
accéder au tableau de valeurs comprenant la colonne
«nombre dérivée ».

Se déplacer dans le tableau en utilisant le pavé
directionnel.

b ¥a e
| - SEEY I
-U.5 -21.15 o
-4 -1 g
-3.5 -12.15 B

-3
[FORH [P [EDIT G-CoH [G-FLT
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H. Déterminer les extrema absolus d’une fonction sur un intervalle
Application :
frixm—x+x+3
Déterminer les extrema de f sur [-5 ; 6].

Remarque :

Etant donné que la calculatrice graphique détermine numériquement les extrema, les résultats sont des valeurs
approchées. Il peut arriver que la calculatrice ne les trouve pas tous ou indique un extremum de maniere
erronée. Il est donc utile de se demander sur quel intervalle il peut se trouver.

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)

e AT
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur L A
I’'icone RUN-MAT pour la mettre en surbrillance, 1 I..-""'._ '."I:.‘-":": i‘“ﬂ'ﬂ-‘i

s

F‘F:GH T'M E CIIIHE LIHK
Valider a I’aide de la touche . $FF 1

Ou plus rapidement, appuyer sur la touche .

THBLEAREEUR ZOH CQEQUH A

[O
Le mode Run-Math s’affiche.
Les extrema d’une fonction sur un intervalle peuvent étre
déterminés en mode Run-Mat
Appuyer sur la touche OPTN|. pILIME] [FHAIMAT
[

[E
Appuyer sur [CALC | a I’aide de la touche .

[O
Appuyer sur E a I’aide de la touche . [Z0ue] e FEA T =
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Déterminer le minimum

Appuyer sur é Iaide de la touche (F1).

Entrer I’expression de la fonction ainsi que les
bornes de I’intervalle précédées a chaque fois d'une
virgule.

A savoir :

BB EOEECEIE0]
Valider a I’aide de la touche .

Le minimum de la fonction définie par f(x )=—x>+x+3

sur I’intervalle [ -5 ; 6] vaut-27 et il est
atteint en 6, c'est-a-dire la borne supérieure de I’intervalle.

Remarque, ce minimum est aussi atteint en -5, c'est-a-
dire a la borne inférieure.

Déterminer le maximum

Appuyer sur 2 Iaide de la touche (F2).

Entrer I’expression de la fonction ainsi que les
bornes de I’intervalle précédées a chaque fois d'une
virgule.

A savoir :

HeaE@BeeHEOEEEHEN

Valider 2 Iaide de la touche [EXE |.

[0

Friit JFrias] 0 Jloaat —

FMint

Friit JFrias] 0 Jloaab T

FMinl-32+3+, -5, &)

FHit JFMas] ¢ Jloaat) e

FMiml-3<+1+3, -5, 6]
] TG -271

Friit JFrias] 0 Jlaaib T

FMinl-3<+1+3, -5, 6]
TG -2T}
FMaxr

Frit JFMaz] St floaat) e

FMinl —%Z +3+3, -5.6)
Ea-2T}

FMaxl —%Z +4+3, -5.6)

Fidit [FMax] S ¢ Jloaat) e
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Le maximum absolu de la fonction définie par

f(x )=—x*+x+3 sur I'intervalle [ -5 ; 6] vaut % etil

est

. 1
atteint en—.
2

FMinl—¢<+2+3, -5.6)
6,27
FMaxl[—#Z+443, -5.6)
25
Z7 4

g
Frdin JFrtasn] 20 fleaat] -

I. Tracer la courbe représentative d’une fonction f

Application :
f :x> —x>+2x+3 définie sur [-5 ; 6].
Tracer la courbe représentative de f.

a) Régler les parametres de la fenétre de tracé

Application :

Afficher simultanément la représentation graphique de f et un tableau de valeurs acquises a I’aide de la

fonction Trace.

A partir de I’éditeur de fonctions

Appuyer sur aI’aide des touches @

Le parameétre permettant d’afficher en simultané la
représentation graphique et un tableau de valeurs
particulieres est Dual Screen.

Par défaut il est réglé en mode OFF

Se positionner, a ’aide du pavé directionnel, sur le
parametre Dual Screen que I’on souhaite modifier.
La ligne est alors en surbrillance.

Appuyer sur a I'aide de la touche (F2).

Hraw ine =EDHHEE!
Inesa Trre iAnd
Grarh Func 0K
Cual Screen :0ff
Simul Grarh :0fT1
Deriwvative f0ff 4
Backsround Hone
Sketch Line fHorm
Anale iRad
Comrlex Mode:Real
Coord t0n
Grid 0T J
Axes 0n
Label taff
Diselaw tharml
[Math[Line
InFut.<0ut.rFutiMath
Draw T»Fe i Connect
Inea Trre tAnd
Grarh Func  i0n

imu rarh =
Derivat.ive f0ff 4
[G+5 [GtaT [0Ff
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IHPuLHDuLPuL Math

Draw T»re Contect
Irea Trre : Aindd
Grarh Func  0n
Valider a I’aide de la touche . Déwi‘uatﬁz ; Of f 1
[G+G [GtoT [OFF
Grarh_Func 4=
YoB-RZ4H+T [—1
Appuyer sur al’aide de la touche pour E_E-
éditer le tracé de la représentation graphique de la ||||5 [—]
fonction f et le tableau de valeurs particulieres. [—1
|5EL W A T
i Ty
)

Pour quitter ce mode d’affichage en simultané reprendre
la procédure et choisir pour le parametre du Dual
Screen.

Autres parametres de la fenétre de tracé

Plot :

Draw type | Le tracé est un ensemble de points.
Connect :

Le tracé est une courbe.

On:

Les coordonnées du curseur s’affichent a
Coord I’écran.

Off :

Pas d’affichage des coordonnées du
curseur.

On:

Axes Les axes sont représentés a I’écran.

Off :

les axes ne sont pas représentés a I’écran.
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b) Tracer avec la fenétre d’affichage initiale

Méthode 1

A partir de I’éditeur de fonctions
GRAFH
=

Nous avons préalablement saisie [’expression de la
Sfonction (Cf : E ou F / Saisir une fonction donnée dans la
calculatrice)

Sélectionner la fonction dont on souhaite obtenir la
représentation graphique.

Vérifier que seul la ligne ou se trouve 1’expression de la
fonction que 1’on souhaite représenter possede un signe =

en surbrillance. E
Si ce n’est pas le cas :

o Pour sélectionner une expression dont on souhaite

avoir la représentation graphique : Grarh Func Y=
Y18ZN+3 [—1
Se positionner, a I’aide du pavé directionnel, sur la ligne ||%2H- ::-C:E +E+3. [-5.e[—]
ol se trouve 1’expression de la fonction dont on souhaite || = [—1]

tracer la courbe représentative.

(Application : deuxiéme ligne Y2= -x*+ x+ 3, [-5,6]) . —

La ligne est alors en surbrillance. FE-‘II m
Appuyer sur 2 I’aide de la touche (F1) pour
sélectionner le choix de sa représentation.

Un signe = en surbrillance apparait juste avant
I’expression.

o Pour désélectionner une expression dont on ne
souhaite avoir la représentation graphique :

. N L _ Grarh Func 4=
Se positionner, a I’aide du pavé directionnel, sur la ligne =

ou se trouve I’expression de la fonction dont on ne Yo 4RI, [ -5, E[—]
souhaite pas tracer la courbe représentative. = ? TCF—
(Application : premiere ligne Y1= 3x+3) L [—1]

b L [—]1]
|5E.L ﬂili-ﬁl (oA

La ligne est alors en surbrillance.

Appuyer sur a I'aide de la touche (F1) pour
sélectionner le choix de sa non représentation.

Un signe = en non surbrillance apparait juste avant
I’expression.

Grarh Func 1Y%=
Y1=3¥+3 [—1

YIB-HE 4443, [ -5, 6[—1
vE: [—1]

ETMUEL JTYPE J5TVL JaHE v FT
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Dans notre Application :

Grrarh Func 4=
o Vérifier bien que I’expression Y2 possede Y1=3H+3 [—]

un signe = en surbrillance. Yol - HE +H4+E. [-5. E[—]
Y5l —

o Désélectionner I’expression Y1 dont le signe =
se trouve lui aussi en surbrillance. Se positionner, a I’aide

du pavé directionnel, sur la ligne Y1. Ffﬁi EIETID_H:II’IE

Choisir le type de trait pour la courbe :

Grarh Func Y=
Yi1=3x+3 [—1

Par Application pour obtenir un tracé avec une trait épais.
Se positionner, a I’aide du pavé directionnel, sur la ligne
Y2 pour la mettre en surbrillance.

Appuyer sur STYL| a I’aide de la touche

pour sélectionner le type de trait.
Appuyer sur (F2] pour choisir un trait épais.

Grarh Func Y=

W13+ [—]
NZE- 5 43+3, [ -5, L]
va: [—]

: [—]

Ya5:
|5EL H]I{i'lnﬁnw

Appuyer sur la touche [EXIT] pour revenir au menu
précédent.

Appuyer sur a I’aide de la touche pour
éditer le tracé de la représentation graphique de la
fonction f.

Appuyer sur la touche [EXIT]| pour revenir a I’éditeur de
fonctions.
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Méthode 2

A partir de I’éditeur de tableaux

Nous avons préalablement saisie I’expression de la

fonction (Cf : E ou F / Saisir une fonction donnée dans la
calculatrice), saisie les bornes de 'intervalles d’étude et
afficher le tableau de valeurs( Cf : G/ Editer un tableau Table Func Y=

de valeurs). Y1=34KH+3 [—1
el —

Sélectionner la fonction dont on souhaite obtenir la E%? ATHRES E _— %

représentation graphique. s [—]

Vérifier que seul la ligne ou se trouve I’expression de la
fonction que 1’on souhaite représenter possede un signe = SEL
en surbrillance. E

Appuyer sur TABLJ a I’aide de la touche pour

accéder au tableau de valeurs.

H ve2 v
| - SEEY M
-U.5 -21.15 I
-4 -1 g
-3.5 - 13,15 B

-5
[FuRH MR [E0IT G-Con [G-FLT

Appuyer sur [G.CON| 2 I'aide de la touche [F5) pour

éditer la représentation graphique de la fonction f. -

Appuyer sur la touche pour revenir a I’éditeur de
tableaux.
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¢) Zoomer sur la représentation graphique

A partir de I’écran graphique

Nous avons préalablement tracé la représentation
graphique de la fonction f (Cf : 1/ b) Tracer en
conservant le mode d’affichage « standard »

Appuyer sur aI’aide de la touche (F2).

Modifier le facteur d’agrandissement du Zoom

Appuyer sur al’aide de la touche @]

Le facteur d’agrandissement par défaut est réglé sur 2
pour chacun des 2 axes.

Se positionner, a I’aide du pavé directionnel, sur la ligne
ou se trouve le facteur que I’on souhaite modifier

Saisir au clavier sa nouvelle valeur. ,."T '\'-.,

[Box WP T4 [ooT [AOTe[ ¢

Par Application on souhaite un facteur d’agrandissement Factor

de 3 pour les 2 axes.

A savoir : At act: —
BEEIEIGE

Valider ces modifications 2 I"aide de la touche [EXE] B0 NP TH [ouT [AUTo [ T

Appuyer sur al’aide de la touche @]

Effectuer un zoom avant

Appuyer sur a I’aide de la touche @]

Appuyer sur @ 2 I’aide de la touche (F3).

[0 [P IH [ouT [AuTe ©

n=0 V=0
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Positionner le curseur clignotant en forme de croix, a
’aide du pavé directionnel, pour effectuer un zoom %3
autour de ce curseur.

H=-1a3

Appuyer sur la touche EXE|

Autres options de zoom possibles

11 est possible de zoomer sur le méme principe a I’aide
d’autres options.

Par Application :
Permet d’effectuer un zoom arriere
ouT autour d’un point choisi.
Le facteur choisi peut étre préalablement
choisit.
BOX Permet d’agrandir une zone de forme

rectangulaire. Placer le point clignotant a
I’aide du curseur sur un des sommets du
rectangle. Valider a I’aide de la touche
. Placer a4 nouveau le point
clignotant sur le sommet opposé de la
zone a agrandir. Valider a I’aide de la

touche ‘

AUTO La calculatrice zoom elle méme (résultat
trés aléatoire).

ORIG Permet de revenir a la fenétre initiale

SQR Transforme le repere orthogonal en un
repere orthonormal.

PRE Permet de revenir au zoom précédent.
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d) Tracer en choisissant les parametres d’affichage graphique

11 est préférable de mener une réflexion sur le choix des caractéristiques de la fenétre graphique avant d’éditer
la courbe représentative de la fonction.
Dans notre Application :

f x> —x>+x+3 définie sur [-5 ; 6].
- . . . 13
Le minimum de la fonction vaut -27 et le maximum de la fonction vaut Z =3,25
Le tableau de valeurs obtenue (Cf : H/ Déterminer les extrema d’une fonction sur un intervalle) nous a permis

de déterminer la valeur maximale et minimale de la fonction.
Ces valeurs sont respectivement £(0,5)=3,25 et f(-5)=1(6)=-27.

A partir de I’éditeur de fonctions

Grarh Func 4=
Y1=3=+3 [—1]

VIE-HE 44 [—1

Nous avons préalablement saisie [’expression de la pu—
fonction ( cf : E ou F / Saisir une fonction donnée dans la [—]

Yo
calculatrice) TI‘_EEL EI&TFJ_DF:HL-.I

Sélectionner la fonction dont on souhaite obtenir la
représentation graphique.

Vérifier que seul la ligne ou se trouve I’expression de la
fonction que I’on souhaite représenter possede un signe =

en surbrillance. & Uieyw Window

Appuyer sur la touche a I’aide des la touches =cale

1
dot. A.1
ferr) () Y'min -3
max S

Le sous menu V-Window permet de définir les valeurs IHIT FRIG[ETD

minimales et maximales de x et de y ainsi que 1’échelle
de graduations de chaque axe X scale et Y scale.

> Ymax
|2
scalat \&

ﬁﬁ’

)?min Xmgx

l>Ymin

Se positionner, a I’aide du pavé directionnel, sur les
parameétres a modifier.

Appuyer sur la touche m pour valider chaque nouvelle
saisie. Si une valeur n,’est pas modifier appuyer sur la
touche (@ du pavé numérique pour passer  la suivante.
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Nous allons choisir les paramétres suivant pour la fenétre
d’affichage :

-10<x <10 et -30<y<10
Graduation de 1 (X scale) sur 1’axe des abscisses.
Graduation de 5 (Y scale) sur 1’axe des ordonnées.

La variable Xdot est automatiquement recalculée par la
calculatrice en fonction des valeurs rentées pour Xmin et
Xmax

A savoir :

= (1 0] g (1) (0] g (1] g @
=60 g @) 0] (e (5 e

Remarque :
Apres chaque valeur saisie appuyer sur la touche .
Si vous ne modifiez pas une valeur, pour passer a la

suivante appuyer sur la touche (8 du pavé directionnel.

Appuyer sur la touche [EXIT]| pour revenir a 1’éditeur de
fonctions.

Appuyer sur al’aide de la touche pour
éditer le tracé de la représentation graphique de la
fonction f.

SETIALS

|IHIT iTF:IG iSTEI EH |5'

n
[n
i1}
—
m
A wm wm EE EE EE

Grarh Func 4=

Y2B-He+5+3 [—1]
Y3 [—]
?45 [—]

Y5 [—]
| ESMIDEL JTPE 5 TYL e (e

/TS
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J. Déplacer un point sur une courbe et lire les coordonnées de ce point
Application :

f x> —x* +2x+3 définie sur [-5 ; 6].

A partir de I’écran graphique

Nous avons préalablement tracé la représentation
graphique de la fonction f (Cf : 1/ b,c,d) Tracer ...

Appuyer sur a ’aide des la touches @ (¥ P pra e

Déplacer le curseur clignotant en forme de croix sur la /

courbe a I’aide du pavé directionnel @ . > A0 =3
Wi=-HE+h+3

/4{

H=-Z. 857142857 YV=-H.020U0B1E3

Mémoriser certaines valeurs

11 est possible de mémoriser les coordonnées de certains
points de la courbe dans un tableau de valeurs. =W T

Pour cela : régler le parametre Dual Screen de la fenétre u va
trace en mode GtoT (Cf : I a) Régler les parametres de la
fenétre de tracé)

n=l =3

Déplacer le curseur clignotant en forme de croix sur la
courbe a I’aide du pavé directionnel @

Appuyer sur la touche -EXE our mémoriser dans le
ppiy P NE=-REtRES

tableau les coordonnées des points.
%;‘ I‘| [E!I]! B!!I]

H=-d.9032285806 V=-H.331345H8
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K. Déterminer les coordonnées des points d’intersection d’une courbe avec ’axe des
abscisses.
Application :
2 P
f x> —x" +2x+3 définie sur [-5 ; 6].
Déterminer les coordonnées du point d’intersection de la courbe (Cf) avec I’axe des abscisses.

A partir de 1’écran graphique

Nous avons préalablement tracé la représentation
graphique de la fonction f (Cf :1/b, c,d) Tracer ...

Appuyer sur a I’aide des la touches (F5).

A IROOT] a I’aide de la touch .
ppuyer sura aide de fa fouche E] [ROOT [MAX [MIM [RFT[ISCT|
Le curseur se déplace automatiquement sur le premier WZ=-RE+xR+3

point recherché. iy
\ EoaT

n=- 130287115638 =0

Pour obtenir les autres points déplacer le curseur
clignotant en forme de croix sur la courbe dans leur R e ]
direction 2 I’aide du pavé directionnel @ , ®. b

N\

“=d. 302715638

Mémoriser les coordonnées des points d’intersection

Yi=-na+h+3

11 est possible de mémoriser les coordonnées de certains va
points de la courbe dans un tableau de valeurs. 1. EII]E o
Pour cela : régler le parametre Dual Screen de la fenétre E. o1 u]
trace en mode GtoT (Cf : I a) Régler les paramétres de la

fenétre de tracé)

Reprendre la démarche décrite ci-dessus.

=g« 302715638  ¥=0

Appuyer sur la touche pour mémoriser dans le
tableau les coordonnées des points.
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L. Déterminer les coordonnées des points d’intersection d’une courbe avec I’axe des

ordonnées.
Application :

f x> —x”+2x+3 définie sur [-5 ; 6].

Déterminer les coordonnées du point d’intersection de la courbe (Cf) avec 1’axe des ordonnées.

A partir de I’écran graphique

Nous avons préalablement tracé la représentation
graphique de la fonction f (Cf:1/b, ¢ d) Tracer ...

Appuyer sur a I’aide des la touches @

Appuyer sur Y.ICPT|a Iaide de la touche (F4).

Le curseur se déplace automatiquement sur le point
recherché.

Mémoriser les coordonnées du point d’intersection

11 est possible de mémoriser les coordonnées du point
d’intersection de la courbe et ce 1’axe des ordonnées dans
un tableau de valeurs.

Pour cela : régler le parametre Dual Screen de la fenétre
trace en mode GtoT (Cf : I a) Régler les parametres de la
fenétre de tracé)

Reprendre la démarche décrite ci-dessus.

Appuyer sur la touche pour mémoriser dans le
tableau les coordonnées des points.

[RoeT [HAX [MIN [ENFTIECT [

HE+K+3

A

VZ=RERREE

/TN,

n=g«.3027115638  Y=0

M2=-nB4in+3

v=0 Y¥=3
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M. Déterminer le maximum ou le minimum local d’une fonction sur un intervalle

Application :
f x> —x”+2x+3 définie sur [-5 ; 6].
Déterminer les extrema de f sur [-5 ; 6].

A partir de I’écran graphique

Nous avons préalablement tracé la représentation
graphique de la fonction f( cf : 1) Tracer ...

Appuyer sur a I’aide des la touches @

Appuyer sur a Iaide de la touche (F2).

Le curseur se déplace automatiquement sur le sommet
recherché.

Appuyer sur a I’aide des la touches (F5).

Appuyer sur [MIN| a I’aide de la touche (F2).

La calculatrice ne trouve pas le minimum de f sur
Iintervalle [-10 ; 10] correspondant aux parametres
d’affichage de la fenétre graphique.

En effet pour déterminer un extremum graphiquement la
calculatrice sélectionne le(s) point(s) dont le coefficient
directeur de la tangente en ce point est nul.

Mémoriser les coordonnées du maximum

11 est possible de mémoriser les coordonnées de certains
points de la courbe dans un tableau de valeurs.

Pour cela : régler le parametre Dual Screen de la fenétre
trace en mode GtoT (Cf : I a) Régler les parametres de la
fenétre de tracé)

Reprendre la démarche décrite ci-dessus.

Appuyer sur la touche pour mémoriser dans le
tableau les coordonnées des points.

| T~

IR00T [MAX [MIM PFT[ISCT]

Y2z -HE+H+3

fﬁfﬁ l HHHH i
H=0.5 Y¥=3. 85
1 Mot Found B

Press: [EXIT]
Yoz -HE+H+3

i ya
[ 0.5 3.85]

H=0.5 Y¥=3. 85
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N. Représenter graphiquement une aire et en donner une valeur approximative

Application :
f x> —x>+2x+3 définie sur [-5 ; 6].

1S

On considéreR = J. f(x )dx . Représenter sur le graphique la partie du plan dont I’aire est représentée par R.
05

Donner une valeur approchée de R a la calculatrice.

A partir de I’écran graphique

Nous avons préalablement tracé la représentation
graphique de la fonction f (Cf : 1) Tracer ...

Nous avons effectué un zoom sur (Cf : I/Tracer la courbe
représentative d’une fonction f/ Zoomer ...)

Appuyer sur a I’aide des la touches @

m\ "‘H\ \\
VL I

Appuyer sur E] a I’aide de la touche

[Fo0T [MA [MIN [ERFT[IECT [

Appuyer sur al’aide de la touche E]

™
W%

I%.CAL [%-CAL |- d:

Wa=-HE+E+3

I

LOLIER
#=0. 1587301587 ¥=3. 1335348395
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Saisir au clavier @ E] @ pour indiquer la borne
inférieur.

Appuyer sur pour valider la saisie.

La calculatrice trace la droite d’équation x = 0,5.

Saisir au clavier (1] (<] (5] pour indiquer la borne
supérieur.

Appuyer sur pour valider la saisie.

La calculatrice trace la droite d’équation x = 1,5.

La calculatrice représenter sur le graphique la partie du
plan dont I’aire est représentée par R.

Une valeur approchée de R est 2,92 unités d’aire.

¥2=-HE+H+§
Enter Lower Bound
“iE,

H=0. 1587301587 ¥=3. 13353495

VE=-RE+R+S

H=0a5 -"r. l'f:L.EE HFPER

¥2=-HE+H+3||
Enter Urper Bowund
®il.S

H=0a5

LOLIER=0.5 "UFFER=1.5
Jdii=2. 91BEBEEE"
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0. Résoudre graphiquement f(x) =k (k réel)

Application :
f :x+> —x*+2x+3 définie sur [-5 ; 6].
Résoudre graphiquement I’équation f(x) =-10 sur [-5 ; 6].

Nous avons préalablement saisies les expressions de la

fonction constante en Y1 etde f : x> —x"+2x+3 en
Y2. (Cf: E/ Saisir une fonction et I / Tracer la
représentation graphique d’une fonction)

N’oubliez pas de sélectionner les 2 fonctions

dont on souhaite obtenir les représentations graphiques.
Vérifier que seul les lignes ou se trouve les expressions
des fonctions que 1’on souhaite représenter possede un

signe = en surbrillance. E

A partir de I’écran graphique

Appuyer sur a I’aide des la touches (F5).

Appuyer sur ISCT] 2 I’aide de la touche (F5).

Le curseur se déplace automatiquement sur le premier
point solution le plus a gauche de 1’écran.

Pour obtenir les autres points déplacer le curseur
clignotant en forme de croix sur la courbe dans leur
direction a I’aide du pavé directionnel @ , 0.

Grarh Func 4=

Yig-18 [—1]
YIE- L +H4E [—]
YN3: [—1]

EMUEL JTFEJsTVL Jat e T

IR

IR

[RoaT [MAX [MIN |'|'-II!F‘T|ISIIT | -

v1=-1m
Yo=-HE T

B

\ IZECT

n=-3a. 1U0D05YIYS  Y=- 10

y

‘\ IZECT

n=Ua 14O0SYIYS  Y=- 10
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Mémoriser les coordonnées des points solutions i=-18

W= a4x+3 i Tl
11 est possible de mémoriser les coordonnées de certains [ -3 I -0
points de la courbe dans un tableau de valeurs. U. Iy -1o
Pour cela : régler le parametre Dual Screen de la fenétre
trace en mode GtoT (Cf : I )Régler les parametres de la
fenétre de tracé) W=U. 1U005YTYS Y=-10

Reprendre la démarche décrite ci-dessus.

Appuyer sur la touche pour mémoriser dans le
tableau les coordonnées des points.
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Initiation a la programmation

Ce que disent les textes :
« Au lycée d’enseignement général et technologique :
La calculatrice doit permettre de favoriser I’apprentissage d’une démarche algorithmique. »

A. Supports de programmation

En classe de seconde, les éleves doivent savoir concevoir et mettre en ceuvre quelques algorithmes. Cette
formation se poursuit jusqu’en classe de terminale.

Nous aborderons dans cette initiation des Applications en relation avec diverses parties du programme de
mathématiques.

Dans le cadre de I’activité algorihmique, il est demandé que les éleves soient entrainés a écrire des
programmes sur calculatrice ou avec un logiciel adapté.

« Les calculatrices graphiques programmables peuvent étre exploitées grice a leur commodité en classe
entiere. » (Source : document Ressources pour la classe de seconde — Algorihmique)

La Casio Graph35+USB permet une écriture aisée de programmes dédiés aux mathématiques.
Son langage est un dérivé du BASIC.

B. Bases du mode PRGM

a) Accéder au mode programme

A partir du Menu Principal (MAIN MENU)
Touche (IENY e ;ﬁfﬁff};ﬁ“’

COHICE
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur
r 1cone PRGM pour la mettre en surbrillance,

E-CONZ LIH

_ ¥$FFEIJ* i ] [

FMEPORYE S TEM
Valider a I’aide de la touche @ IJEI'_“ ==

Plus rapide appuyer sur la touche (9].

uxg_

L’éditeur de listes des programmes s’affiche.
I1 est alors possible d’utiliser cet écran pour saisir
des programmes, les modifier et les exécuter.

Frogram LisL

Ho Proarams

[HE LI
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b) Créer une zone de texte pour saisir un nouveau programme

Application :

Créer une zone de Texte accueillant un programme nommé : ESSAI

A partir du menu de programmation
FREH

o Si votre machine ne contient pas de programme
en mémoire.

o Si votre machine contient un (des) programme(s)
en mémoire.

Appuyer sur a ’aide de la touche (F3).

Saisir son nom : ESSAI
Pour taper un nom avec les caracteéres alphabétiques

appuyer sur

Pour accéder au mode ALPHA-LOCK et ainsi verrouiller
I’écriture alphabétique.

(suFr) (upi) (eos) (X) (X) (r67) (T

Appuyer sur la touche pour valider la saisie.

Froaram List

Ho Proarams

[HE L

Proaram List

[EEAEOITIHEWIOEL JUEL A

Froaram Hame
[ ]

[FUH [ERZE [O HIEW
Frogram Mame

CESSAI ]

[RUH [ERZE [ HI:W
======FS5AI —_——===
[ToF [ETH E= I [A<a [T
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c) Effacer un programme
Application :
Supprimer le programme VECTEURI de la liste des programmes.

A partir du menu de programmation
FE&H Progaram List

[FEAECITIHELWLIOEL JUEL A I

. S P { et Frogram List
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur le nom ESSAT . Iz

du programme a supprimer pour le mettre en surbrillance. [DECTEURT & 2% |

Appuyer sur a Iaide de la touche (F4). GERREDTLINE b &

Ft e
fDelete Proaram?

Yezi[F11]
Hao :[F&]

Appuyer sur la touche (F1) pour confirmer
la suppression du programme.

[FEEAEOITIHELLIOEL JUEL-A I

Froaram List

[EXE [P (EP [EW [EP T
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d) Editer un programme

Application :
Editer le programme VECTEURI.

A partir du menu de programmation

Proaram List

[EEAECITIHEWIOEL JUEL A I

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur le nom

Frogram List
du programme a Editer pour le mettre en surbrillance. ESSHI

Appuyer sur [EDIT] a Iaide de la touche (F2). 5 O [E e

======lECTELUR]======
MR T
nEA= 17 M
nidR= 23y
ClrTextd
. ) "EiH. Yty
Appuyer sur la touche pour revenir a la liste ep="73pPd
des programmes. [ToF [ETH HE G [fea [Ty
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e) Copier — Coller une partie d’'un programme

Application :

Copier les 4 premieres lignes d’un programme et les coller a la suite.

A partir de I’éditeur de programmes

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur le début
de la ligne a copier.
Appuyer sur la touche a I’aide des touches

(ur) (8]

Le symbole d’une feuille clignote a I’écran.

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur le dernier
caracteére de la deuxieme lignes a copier pour mettre
I’ensemble du texte en surbrillance.

Appuyer sur [COPY]a I'aide de la touche (F1).

Se positionner a I’aide du pavé directionnel a 1’endroit ou
I’on souhaite coller le texte surligner.

Appuyer sur la touche [PASTE a I’aide des touches
shiFT) (9]

======lFCTEUR]1======
"YR=""?3Hd

ClrTextd

"HiH. "

"HE=""+Md

"YR=""7+He

ClrText

[ToF [ETH S8 S A3 [T
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f) Exécuter un programme

Application :
Exécuter le programme AGE2.

A partir du menu de programmation

Pqnaram Li=t

: 44
3 : 44
3 : B
FIGE 1 : 165

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur le nom

du programme a Editer pour le mettre en surbrillance. T EDITIHEL) e

CUEL EST TOM AGE?Y

Appuyer sur al’aide de la touche @ .

Remarque :
Si la syntaxe est mauvaise, la machine vous indique :
Syntax ERROR
Press : [EXIT] Svhiax ERROR

Pres=:[EXIT]

Appuyer sur la touche [EXIT| pour atterrir dans 1’éditeur de
programmes et Corriger votre erreur.

g) Quitter le mode PRGM et revenir au Menu Principal

A partir du menu de programmation
Froaram List

Appuyer sur la touche @] pour revenir au Menu
Principal. [EEHEOITIHE L DEL A

'I'

y -;;?Fﬁli EHLIHHEI

ﬁ%%%%EHHIH FEHUﬁ%%%%F
THELE |RECU 1

HEHIIIF:'.'|$"|"$TEH|
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C. Commandes de bases

Attention : les mots du langage de programmation ne doivent pas étre tapés lettre par lettre.
On les retrouve sur les touches, dans les sous menu du mode PRGM ou dans le catalogue.

(Voir F/ Mémento des commandes, fonctions et symboles utilisés dans cette initiation a la programmation)

a) Afficher un texte — Effacer un écran

Application :
Afficher le texte : Bonjour BOH.JOLR
Explication pour réaliser ce programme Code
Pour afficher du texte, il suffit de le mettre entre =——==== =——====
guillemet. "BOMJOUR" &
[ToF [ETt E9 IE0 (A< 3 [P

b) Enregistrer une valeur dans une variable et afficher son contenu

Application 1 :

Stocker 3+5 dans la variable A. A=

Afficher le contenu de A =]
Explication pour réaliser ce programme Code

Pour attribuer la valeur 3+5 a la lettre A on tape ====== ======

3+5— A. S+2+A

Le résultat de 1’opération 3+5 est stocké dans la variable || "H="12F#

A.

On affiche le texte A=, en le mettant entre guillemets.

Pour afficher le contenu d’une variable, par Application [FoF [ETHW B2 I [ [T

A, il suffit d’écrire le nom de cette variable A précédé du
symbole : .
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Application 2 :
Demander a I’utilisateur de rentrer au clavier une valeur A=7?
que I’on stockera dans la variable A et une autre valeur 3
que I’on stockera dans la variable B. B="7
Ajouter la variable A a la variable B, E_
mettre le résultat obtenu dans une variable C - =
Afficher le contenu de C.
Explication pour réaliser ce programme Code
On affiche le texte A= a 1’écran, ====== ======
?—A signifie que I’on demande 2 I’ utilisateur d’entrer "H=""7+Hd
une valeur que I’on stocke dans la variable A. "B="7+Ed
On affiche le texte B= a I’écran, ﬁEEﬁ"_:E
?—B signifie que I’on demande a I’ utilisateur d’entrer ="Eld
une valeur que I’on stocke dans la variable B.
On aff?che le texte C=a l’écran., . [ToF [ETH B2 I [Fea [T
On affiche le contenu de la variable C pour cela on fait -
précéder C du symbole : .
¢) Effacer le contenu d’un écran texte
Application :
Reprendre 1’ Application précédent, mais avant d’afficher ||C=
le contenu de C effacer I’écran texte. e
Explication pour réaliser ce programme Code
R
"E="73E
La commande ClrText permet d’effacer 1I’écran texte. A+B*Ca
P ClrTextea
n |:= n : l:'l:J
Gt oh]
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D. Boucles et conditions

a) If, Then, IfEnd

Application :

Demander a I’utilisateur de rentrer son age au clavier.
En fonction de cet age afficher : tu es majeur, ou tu es
mineur.

?gEL EST TOM AGE?
TU ES MAJEUR

?HEL EST TOM AGE?
TU EST MIMELR

Explication pour réaliser ce programme

Code

La structure de ce programme peut se traduire par :
Si < Condition vraie >If

Alors < Instruction > Then
Fin IfEnd

On affiche le texte : Quel est ton age a I’écran.
?7—A signifie que ’on demande a I’ utilisateur d’entrer
une valeur (son age) que 1’on stocke dans la variable A.

Si A>18 (condition 1)
Alors on affiche le texte : Tu es majeur.
Fin de condition 1.

Si A<18 (condition 2)
Alors on affiche le texte : Tu es mineur.
Fin de la condition 2.

GE1
ZPUEL EST TOW AGE"?+A

If A=134

Then "TU ES MAJEUR"4
I fEnd«

If A<12«

Then "TU EST MIHEUR"&
I fEnd«

[ToF [ETH S I A a M
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b) If, Then, Else, If End

Application :

Demander a I’utilisateur de rentrer son age au clavier.
En fonction de cet age afficher : tu es majeur, ou tu es
mineur.

?gEL EST TOW AGE?
TU ES MAJEUR

?HEL EST TOW AGE?
TU EST MIMEUR

Explication pour réaliser ce programme

Code

La structure de ce programme peut se traduire par :
If< Condition 1 vraie > Si

Then < Instruction 1> Alors

Else < Instruction 2> Sinon
If.End Fin du si

Affiche le texte : Quel est ton dge a I’écran.
7— A signifie que ’on demande a I’utilisateur d’entrer

une valeur ( son dge) que I’on stocke dans la variable A.

SiA218
Alors on affiche le texte : Tu es majeur.
Sinon on affiche le texte : Tu es mineur.
Fin

If Azl5«

Then "TU ES_MAJEURE"#
Else "TU EST MIMELR"a
I fErc«

[ToF [ETrm EE TN A a [P
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c¢) Lbl, Goto

Application :

Demander a I’utilisateur de rentrer son age au clavier.
En fonction de cet age afficher : tu es majeur, ou tu es
mineur.

?gEL EST TOM AGE?
TU ES MAJEUR

?HEL EST TOM AGE?
TU EST MIMELR

Explication pour réaliser ce programme

Code

Lbl signifie label (étiquette), cette commande permet de
baliser un endroit du programme.
Goto signifie aller a et permet d’envoyer le programme au
niveau du label correspondant.
La structure de ce programme peut se traduire par :
Lbl <Nom du label> Etiquette
< Instruction >
Goto <Nom du label>  Aller a

Le nom du label peut étre 0,1,...9,A, ...Z.

Afficher le texte : Quel est ton dge a I’écran.
?7—A signifie que ’on demande a I’ utilisateur d’entrer
une valeur (son age) que 1’on stocke dans la variable A.

SiA>18
Alors on va (goto) au label 0. Afficher : Tu es majeur.
Stop, quitter le programme instruction.

Si A<18
Alors on va (goto) au label 1. Afficher : Tu es mineur.
Stop, quitter le programme instruction.

o

Az=12%Goto 1«
A<l12xGo0to 24
Lbl 14

"TU ES MAJEUR"&
Stopd

Lkl 2«

"TU ES MINEUR"&
Stord

[ToF [ETH B I (A [
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d) For, To, Next

Application :
Ecrire un programme affichant les valeurs de x’ pour 5}
0<x<5. Avec x entier. é
2T
&g
125
- DisFp —

Explication pour réaliser ce programme Code

La structure de ce programme peut se traduire par :
For < Valeur de départ donner a la variable > Pour
To< Valeur d’arrivée de la variable > A

< Instruction>

Next Apres
La variable A prend comme valeur de départ 0 (For I—=0) |[======44 ======
et s’arrétera lorsqu’elle atteindra la valeur 10 (To 5) EEE B+A To S«

On affiche la valeur prise par x’ pour chaque valeur de
la variable A
La variable A voit augmenter sa valeur de 1. ( Next)

Hexi#

L’instruction 4 est un ordre qui signifie : afficher la
valeur calculée (si il s agit d’un calcul) et faire une pause. || [TOF [ETH EZI8 G [F<a [T
L’utilisateur doit appuyer sur la touche pour passer
a I’affichage suivant.
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e) While, WhileEnd

Application :

Demander a I’utilisateur de rentrer le résultat de8x7.
Reposer la question tant que la réponse est fausse sinon
écrire : BRAVO

Ber=... 7
e

b =]
BREALIO

Explication pour réaliser ce programme

Code

La structure de ce programme peut se traduire par :
While < Condition > Tant que
< Instruction>

WhileEnd Fin du « Tant que »

Afficher le texte : 8x7 =... al’écran.
?7—A signifie que I’on demande a I’ utilisateur d’entrer
une réponse que 1’on stocke dans la variable A.

Tant que la variable A ne vaut pas 56,

reprendre 1’action a exécuter, a savoir attendre la réponse
de 8x7=...

Si la réponse est 56, on quitte la boucle et on affiche
BRAVO

While A=S5d
"EHT =L TR

WhileEndd
"BRALIO"
[ToF [ETH K2 SN [Aea [EEP
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f) Do, LpWhile

Application :

Ecrire un programme permettant de faire calculer 142+, ..+18 =

14243 +4+5+6+7+8+9+10. 55
Explication pour réaliser ce programme Code

La structure de ce programme peut se traduire par :
Do < Instruction > Faire
< Instruction>
LpWhile < Condition>  Tant que la condition
est fausse, retourner au Do.

Initialiser les variables A a S.

Tant que la variable A ne vaut pas 10, A+ASd
reprendre les instructions entre "Do"et le "Lpwhile". [Elal]
A+1-+A«
Lorsque A vaut 10 sortir de la boucle et afficher la valeur A+o+5d
5 LEWhile A=l8a
de S correspondant a la somme 424 +1@ =":154
14243+4+5+6+7+8+9+10. FoE ﬁ EE EH LT ik
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E. Mises en pratiques dans différents domaines des mathématiques

a) Programme « Calcul de la distance entre de deux points »

Application :
A et B étant deux points définis par leurs coordonnées,
Automatiser le calcul de la distance AB.

Algorithme Code
VARIABLES
M, N // Coordonnées de A
P.Q /I Coordonnées de B ======IJECTEUR 1 ======
E /I AB? WACKa Y e
D I AB WA= 23 Ma
niif=" 2
ENTREES Eéf&eﬂﬁ a
Afficher A(X.)Y) L] =S L e -
Afficher XA = NUE="2a0a
Saisir M ClrTexte
Afficher YA = CP-12 2+ CR-Nr2+Ed
Saisir N {E':"D{J" .
Afficher B(X,Y) "ABE=":EL
Afficher XB = RE="1D.
Saisir P o B
Afficher  YB = |[TGF [ETH B TP (A& 3 MID
Saisir Q
TRAITEMENT SORTIE Remarque :
L’instruction IIFIM est utilisée 2 la fin
E prend la valeur Afficher d’une ligne lorsque I’on a besoin
(P—M ) +(Q-N )’ AB2 = d'afficher plusieurs résultats. .
Afficher Pour passer de la lecture de I’affichage a
E un autre, |’utilisateur doit appuyer sur la
touche m .
D prend la valeurE Afficher
AB =
Afficher
D
Test
TETRE ETERE ABZ=
HA=7 we=" 184
4 & AE=
YA="? YB=" 18, 192839835
2 -3 - Di=r -
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b) Programme « Passage a la caisse »

Application :
Un magasin affiche la promotion suivante :
« Pour tout achat, profitez de 5% de réduction. Si le montant est supérieur a 75 bénéficiez de 35%
de réduction. »
1) Soit x le prix d’un article avant réduction.
On suppose que x <75. Déterminer en fonction de x le prix de ’article aprés réduction.
On suppose que x =75 . Déterminer en fonction de x le prix de I’article aprés réduction.
2) Ecrire un algorithme demandant de saisir le prix avant réduction de I’article et affichant le
prix apres réduction.
3) Programmer cet algorithme sur votre calculatrice.

Algorithme Code
VARIABLES
P // Nombre réel
ENTREES ======REDUCTIJ======
"PRIA AVANWT EEDUCTION
Afficher Prix avant réduction "rapa
Saisir P If P<Tos

Then B.95x<P+F«
%159 A, 65xP+Fd

fEnd«
__ IRAITEMENT SORTIE "PRIX APRES REDUCTION
Si P<75, napa
Alors P prend la valeur 0,95xP [ToF [eTH EZ T [f=a [T
Sinon ,
P prend la valeur 0,65xP
Afficher
Fin Si Prix apres réduction =
Afficher
P
Test
FEI- AVANT REDUCTIOH? FRIX HAPREES EEDUETI?EE
ZEA - Di=Fr -

PRI¥ APRES REDUCTION
PRIX AUANT REDUCTION? 12

26
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¢) Programme « ABCD est il un_parallélogramme ? »

Application:

1) ABCD est un parallélogramme.

Quelle condition soit étre vérifiée par ses diagonales [AC] et [BD] ?

Cette condition permet—elle de prouver que ABCD est un parallélogramme ?

On désignera par P;cette propriété.

2) Soit A(X,;y, ); B(X5:ys )i C(X( ;Y )quatre points du plan.

Utiliser les coordonnées des points A, B, C et D pour traduire algébriquement la condition trouvée
a la premiere question.

3) Ecrire un algorithme qui vérifie si le quadrilatere ABCD est un parallélogramme ou pas.
4) Traduire 1’algorithme en Basic Casio.

5) Tester.

Correction

1) [AC] et [BD] doivent se couper en leur milieu.
Cette condition permet de prouver que ABCD est un parallélogramme.

Données Construction Conclusion

I est le milieu ABCD est un parallélogramme.

de [AC] et [BD]

Propriété P1
Si les diagonales d’un quadrilatere se coupent en leur milieu, alors c¢’est un parallélogramme.
2)
X, +Xe  Xp+Xp
2 2
Yat¥e _Yst¥p
2 2
3) Algorithme Code
VARIABLES
A, B // Coordonnées de A
C,D // Coordonnées de B
E,F // Coordonnées de C
G,H // Coordonnées de D
M y AXE
2
N y &6
2
P -adi
2
D+H
1/
Q 2
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ENTREES
Afficher ABCD est il un parallélogramme ?
Afficher A(X)Y)
Afficher XA =

Saisir A
Afficher YA =
Saisir B

Afficher B(X.Y)
Afficher XB =

Saisir C
Afficher YB=
Saisir D

Afficher C(X.Y)
Afficher XC=

Saisir E
Afficher YC=
Saisir F

Afficher D(X.Y)
Afficher XD =

Saisir G
Afficher YD=
Saisir  H
TRAITEMENT SORTIE
M prend la valeur ATE
N prend la valeur C+6
P prend la valeur B+
Q prend la valeur D+H
SiM#N
Alors
> Afficher
Sinon Non
SiP=Q
> Afficher
Sinon Oui
> Afficher
Faux
Fin Si

Fin Si

======PRRALLEL
RECD EST IL UM PARAL
ELOGRARME 7.0
ACH, Yo e

s i
niR=" 2Bl
"B, W
"HE=" 2L
niiB=" 23

"C R W
"EC=A el
nC= 2 F g
UGS, LY e

"HD= PG

niiD= "2
(AHE T2 30
CE+F 3Z3Pa
(CHF 23
CO+H =230

If Mz

Ther "HON"«

I fErd«a
[ToF [ETr S8 I [Aaa [T
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Test

Test 1
Par Application A3 ;5) B(6;9) C(6;-3) et D(6;-1). HIOH
M#N

Résultat : ABCD n’est pas un parallélogramme.

HECD EST IL UM PARALL
EEI?HHE

[ e
'H." e

L
'i
A
A=
E=

ux]
n
= '\-\.'l

=<
-
—r

% | ]

=
-
et

N | g

| =S | Sl =CiT S CN=C0- =TI

Lot e P X 00 Lo I o Eh

Test 2

Par Application A(0; 0) B(0;4) C(2;5)et D(2;0).
M =N puis P #Q

Résultat : ABCD n’est pas un parallélogramme. HOM

Test 3

Par Application A(0; 0) B(0;4) C(2;4)etD(2;0).
M=NetP=Q

Résultat : ABCD est un parallélogramme.

[a]Hi
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d) Programme « Simuler N lancers d’une piéce de monnaie non truquée »

Application :
Une expérience consiste a lancer une pi¢ce de monnaie non truquée
Ecrire un programme simulant N fois cette expérience.
Pour information :
o L’instruction Ran# permet de générer un nombre dans I’intervalle [0 ; 1[.
o L’instruction RanInt#(a,b) avec a<b permet de générer un nombre entier aléatoire compris
entre a et b inclus .
Par exemple : L’instruction RanInt#(0,1) permet de générer un nombre entier aléatoire O ou 1.
o L’instruction RanInt#(a,b,c) avec a<b permet de générer ¢ nombres entiers aléatoires
compris entre a et b inclus.
Par exemple : L’instruction RanInt#(1,6,10) permet de générer dix nombres entiers aléatoires
compris entre 1 et 6.
Algorithme Code
VARIABLES
A // Nombre de pile(s)
B // Nombre de face(s)
N // Nombre de lancer(s)
C /I Nombre entier aléatoire compris entre 0 et 1
ENTREES ======PIECE ======
Afficher PIECE HA+A~B
Afficher Nb Lancers ? "FIECE" g
Saisir N "MB LAHCERS "7+H«
For 1+I To He
TRAITEMENT SORTIE ﬁ”éggﬁ (IR Rl
PourI=1aN Then «
(Début de la boucle) A+1-+A«
C prend aléatoirement une valeur Else «
de O oude 1. E+1+B«
Sic=0 IfEnd«
Alors I::IEIL{J s
Arl DA FILECSY " iA.
L "FACECLS> f"iE.
On incrémente de 1 le
nomsb're de pile(s)). [ToF [ETH B I [A<a [T
inon
B+1 —1
On incrémente de 1 le nombre de
face(s)
Fin Si
On boucle.
La boucle s’arréte lorsque I Afficher Pile(s) :
atteint la valeur de N. Afficher A
- Afficher Face(s):
Afficher B
Test
HE LAMCERS 7 FILE:LS: =
pa] ) !
FACECSY =
24
- Di=Fr -
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e) Programme « Simuler N lancers d’un dé a six faces non truqué »

Application :
Une expérience consiste a lancer un dé a six faces non truquée.
Ecrire un programme simulant N fois cette expérience.
Pour information :
o L’instruction Ran# permet de générer un nombre dans I’intervalle [0 ; 1[.
o L’instruction RanInt#(a,b) avec a<b permet de générer un nombre entier aléatoire compris
entre a et b inclus .
Par exemple : L’instruction RanInt#(0,1) permet de générer un nombre entier aléatoire O ou 1.
o L’instruction RanInt#(a,b,c) avec a<b permet de générer c nombres entiers aléatoires
compris entre a et b inclus.
Par exemple : L’instruction RanInt#(1,6,10) permet de générer dix nombres entiers aléatoires
compris entre 1 et 6.
Algorithme Code
VARIABLES
A // Nombre d’apparitions de la face 1. R ——— R ——
B // Nombre d’apparitions de la face 2. "B LHHEEES L XY ¥ 1Y
C /I Nombre d’apparitions de la face 3. For 1+I To H«
D // Nombre d’apparitions de la face 4. Ranlnt#cl, caxK4d
E // Nombre d’apparitions de la face 5. kK=17Gola 1«
F // Nombre d’apparitions de la face 6. KfE%EDLD 24
N /I Nombre de lancer(s) K=3zGolo 24
. ; . k=d4zGoto 44
K /I Nombre entier aléatoire compris entre 1 et 6 K=52Goto S
ENTREES K=g3Goto Ge
Afficher Dé a 6 faces Lkl 1«
Afficher Nb Lancers ? E+%+HE{J
Ty D D
Saisir N IEE%-}%ﬂ
TRAITEIY[ENT GoLo He
PourI=1aN Lhl 3a
(Début de la boucle) C+1=+C4a
K prend aléatoirement une valeur Goto Bd
de O ou de 1. Lbl 44
Bata. oo
F R oL
Sl Lb] Sa
o b E+1+E#
Aller a I’étiquette 1 GoLo By
Etiquette 1 Lbhl &d
On incrémente A de 1 F+1+Fa
Aller a I’étiquette 0 EE%DE‘{E‘J{J
S Kl;ri Hextd
s Toaps " E 1 ="if.
Aller a I’étiquette 2 "FRCE 2 :=":E.
Etiquette 2 "FACE 3 s":lC.
On incrémente B de 1 "FACE 4 :":D.
Aller a I’étiquette O ::FFH:E o f"IEa
SiK=3 FACE & ="iF.
Alors
Aller a I’étiquette 3 [ToF [ETH B8 TN [ 3 [T
Etiquette 3
On incrémente C de 1
Aller a I’étiquette 0
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SiK=4 ======[ ======
Alors "HE LFIH':EES "?'}H{J
Aller a I’étiquette 4 For- 131
On incrémente D de 1 QET;EL%': 1, 15:":"}‘:#
Aller a Pétiquette 0 = QLo
Gk er a ’étiquette HF%EED%':‘ %ﬂ
Alors f aba
) Aller a I’étiquette 5 ;%igg%g %ﬂ
Etiquette 3 =&¥EHotlo &4
On incrémente E de 1 | h]l 1«
Aller a Pétiquette 0 A+1-+A+«
SiK=6 Golo A4
Alors Lkl 2«
Aller a I’étiquette 6 E;%;EE o
On incrémente F de 1 Lbl 3a
Aller a I’étiquette 0 C+13Ca
Etiquette 0 Goto @d
On boucle : Suivant IEE % _}Eﬂ
Ly ol ot e i
: E+1+E«
> Goto B
SORTIE Lhl &«
Afficher Facel : F+1+F«
Afficher A Goto @«
Afficher Face?2: LE:];: LEI":J
Afficher B " allm
Afficher Face3: "FEEE % ; u ; B"
Afficher C "FACE T :": E:
Afficher Face4 : "FACE 4 ="l
Afficher D "FACE 5 :f":E.
Afficher Face5 : "FACE & f":F.
Afficher E
Afficher Face6: [ToF [ETH EE0 I (A 5 T
Afficher F
Test
DE A & FACES :
HE LAMCERS 7 FRCE 1 15
166 FACE 2 : |7
FACE = :
21
FACE 4 ¢ o
FACE = : 3
FACE & :
1z
- Di=sFr -
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f) Programme « Jeux du Devin »

Application :

Le jeu du devin, est le suivant :

La calculatrice "pense" a un nombre entre 1 et 100 et vous devez deviner ce nombre.

La calculatrice doit vous indiquer, apres chacune de vos propositions, si celle-ci est trop grande
ou trop petite.

Ecrire un programme permettant de jouer a ce jeu.

Afficher en fin de jeu, le nombre d'essais lorsque I'utilisateur aura trouvé la solution.

Algorithme Code
VARIABLES
M // Nombre entier a découvrir
compris entre 1 et 100
P /I Nombre entier proposé par I’ utilisateur
N /I Nombres d’essais
ENTREES
Afficher Nombre Mystere
Saisir M
TRAITEMENT SORTIE
Initialiser la variable N
Générer un nombre entier ======MYSTEFE ======
aléatoirement entre 1 et 100. sEY M
Le stocker dans la variable M. Fan I ntHcl. 188
Tant que P #M EI{JT e
reprendre les instructions entre n 5
‘Doetlo "Lpwhile" PO ELUS PETIT".
Savoir : " "
Effacer I’écran texte ?;g* ELUE GRAHD "
Demander a 'utilisateur d'entrer Lrilhile M=Fa
un nombre. " n
Le stocker dans la mémoire P. "WEe DE COLUPS":iH«
Si P>M,
Alors > Afficher : [ToF [ETn ETE G (A & [T
Pause Plus petit
Si P<M,
Alors > Afficher :
Incrémenter d’une unité la Plus grand
variable N a chaque passage de
boucle.
Remarque :
Isz N est équivalent a N+1—N
(Compteur)
Lorsque P =M =2 Afficher :
sortir de la boucle Gagne:
Afficher :
Nb de coup
Afficher :
N
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Test
e

HOMERE HOMERES
PLUS PETIT =]

- Digp - GHGHE
HOMBRE? HE DE COUPS .
75
FLUS PETIT _

- Di=sFp -

F. Mémento des commandes, fonctions et symboles utilisés dans cette initiation a la
programmation

a) Saisis en utilisant une combinaison de touches

La liste ci-dessous est loin d’étre exhaustive.

Guillemets " >

(PH) —>[Touche clavier

Par Application pour afficher M

(i) > v

Pour verrouiller I’écriture alphabétique (mode ALPHA-LOCK)
>

TEXTE

- qui ce situe juste au-dessus de la touche ]AC/ON|

? (stFT) > [aRS) (PRGM) > [F4) (?)

) > [@eg) PRGM) > FR)(T & H)>FF) ()

] - [rg) (PRGM) - (F5) (IFIED)

= (stF) > [RS) (PRGM) > (E3)(JUMP) > (F3) (=)

= &> =
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(7 > @RS (PRGM) > [F8) ([ T )> [FI(REL) )~ [F4) (<)

> G > [@es) (PRGM) > [F8) (T T )> B)(REL) ) B3 ()

v

aF) > [Wrs) (PRGM) > F8) (T & )> [FB(REL) ) [F3) (2)

aF) > [rs) (PRGM) > F8) (T & )> [FB(REL) ) [F8) ()

IN

) > [@rg PRGM) > F8) (M T )> [FI(REL) ) 2 (#)

~ (F8)(CHAR) & [F2)(SYBLI®> ®@>®>®>®->Ed(~)

Isz - (ARS) (PRGM)~> (F3]( JUMP)-> (F4) (Isz)
If - @Ry (PRGM)~> (F1) (COM) )=> FED (1D

Else - [Rs) (PRGM)~> (F1) (COM) )~> (F3) (Else)

Then > (PRGM)~> [F1] (COM) )~> [F2) (Then)

If.End (siF) > @RS (PRGM)-> (F1) (COM) )~> (LEnd)

For Gar) > Ry (PRGM)-> (F1) (com))> [F8) ([ & )> [FT) (For)
To Em > @S (PRGM)-> D) (com))> 8 T T )>[F2 (To)

Next Gar) > [@RS) (PRGM)-> [F1) (coM))> [F8) (T T ) [Fa) (Nex)

Lbl (stiFT) > (RS) (PRGM) -> (F3)(JUMP) > (F1) (Lbl)

Goto (shF) > (RY (PRGM) > (F3)( JUMP) > (F2) (Goto)

@r > ey PRGM)> [F8) (I F > [FD) (CLR)> [Fl)(Text)

Clrtext

) > @R (PRGM)~> ) (com)>E (B )>E T )>[FD

While (Whle)

126



@m) > ey (PRGM)~> [F1) (com)>E8 (M E >F ' F > [F

WhilEnd

(WEnd)

b EF > @S (PRGM)~> ED (com)>E [t )>F T & )>F)

0 (Do)

LoWhil @r) > @Ry (PRGM)~> [F1) (com)>Ee (& >Fd I & > [F)
pWhile

Lp.W)

Stop - (AR} (PRGM)~> (F2) (CTL )~> (Stop)

Ran# ™ > [Fe) (M & )->[F3) (PROB) > (F4) (RAND)-> [F1)(Ran#)

RanInt(# >Fe I & )>(F3) (PROB) > (F4)(Rand)~> [F2 (Ino)
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b) Saisis en utilisant la fonction Catalogue (CATALOG)

Il est possible d’accéder a I’ensemble des commandes, fonctions et symboles de la calculatrice en utilisant le
Menu Catalogue de la calculatrice

Application :
Insérer dans un programme 1’instruction Goto.

Mode opératoire
Afficher le catalogue interne a la calculatrice

Appuyer sur (s4F] (4] (CATALOG) Catalos
Le catalogue se présente sous la forme d’une liste des at+bi -
< - ” ba+bi
commandes classées de maniere alphabétique =g
a1
[IHFUT
e
Méthode 1 GealDr
GeoPD
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur le nom Get ke

de la commande que I’on souhaite insérer pour la mettre
en surbrillance en faisant défiler les commandes par ordre Ili_?
alphabétique.

Appuyer sur INPUT] a I’aide de la touche (F1) pour

insérer la commande Goto.

GFoto

[ToF [ETH B TN (A& 5 DT
Méthode 2
Saisir au clavier la premiere lettre de la commande que ======7 ======

I’on souhaite intégrer, provoquant ainsi I’affichage de la Goto
premiere commande qui commence par cette lettre.
Dans le cas de Goto, saisir la lettre G.

Appuyer sur ( G).

Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur le nom

de la commande ( Goto) que I’on souhaite insérer pour la || [Tar [ETH EzE TN [f<a [MTTYF

mettre en surbrillance.

Appuyer sur INPUT] a I’aide de la touche (F1) pour

insérer la commande.
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Méthode 3 Cataloa
Stbi
Fa+
Appuyer sur aI’aide de la touche af bi
pour afficher la liste des catégories présente dans le al
Catalogue. IHFOT

. e s Select Caleaor
Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur la

catégorie dans laquelle se trouve la commande que 1’on
souhaite intégrer pour la mettre en surbrillance ou 3
appuyer sur la touche ( (5] ) correspondant au numéro de 4
la catégorie. E

alcylation
Statistics
Grarh

Ernaram Commarnd

Goto est une commande de programmation (Catégorie 5) hanse Selur

EXE [E=IT
Se positionner a 1’aide du pavé directionnel sur le nom
de la commande que 1’on souhaite insérer pour la mettre S? !- EE’E’ Catesory
en s/urbplla/nce en fa}sant défiler les cor{lmandes dela Z:talculation
catégorie sélectionnée par ordre alphabétique. ZiStatiztics
i
Appuyer sur [INPUT]| a I’aide de Ia touche (F1) pour H3

insérer la commande Goto.

Ou

Program Comina
Saisir au clavier la premiere lettre de la commande que

I’on souhaite intégrer, provoquant ainsi I’affichage de la rea

premiere commande qui commence par cette lettre. " % DﬁEEDmPDPT‘EE ke

Dans le cas de Goto, saisir la lettre G. Cl rr:Tgxt

Appuyer sur (B)( G). Do

Se positionner a I’aide du pavé directionnel sur le nom IHFUT

de la commande (Goto) que 1’on souhaite insérer pour la
mettre en surbrillance.

Appuyer sur INPUT] a I'aide de la touche (F1) pour

insérer la commande.

Froaram Command
Get ke

IHFUT

[ToF [ETH E T (A & [T

129



Notes personnelles

130



Notes personnelles

131 131



Notes personnelles

132






CASIO Education

, Immeuble Phénix 1

24 rue Emile Baudot - 91127 Palaiseau Cedex
Email : education@casio.fr

Directeur de la publication : Keity Mardinli

Réalisation : Arc’ad+

Diffusion : Professeurs de mathématiques exclusivement

Novembre 2011



