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COURS DE PROGRAMMATION

SUR CASIO (Graph 60/80)

1. Introduction

Sur casio, le langage de programmation est un dérivé du BASIC ce qui le rend facile à apprendre mais un peu lent pour développer des jeux. Ainsi, ce cours sera axé sur le développement de programmes de maths. A noter que l'on peut distinguer deux "modes" de programmation : le mode texte et le mode graphique ; mais nous y reviendrons plus tard.

2. Les commandes de base

Avant de commencer à programmer, il faut d'abord créer un programme. Pour cela, il faut aller dans le menu PRGM puis, appuyer sur NEW (F3). On entre ensuite le nom du programme (max. : 8 caractères) puis EXE. On arrive alors à un écran blanc ; c'est là que l'on va entrer le code source du programme.

Pour débuter, voyons quelques commandes de base :

Les variables : elles se composent des 26 lettres de l'alphabet plus "(" et "r" et permettent de stocker des valeurs.

Ex : Pour attribuer la valeur 5 à la lettre A, on tape : 5(A
Au cours d'un programme, on sera souvent amené à demander à l'utilisateur d'entrer une valeur que l'on devra stocker dans une variable. Pour cela, on utilise : ? ( <nom de la variable>
Ex : Pour demander la valeur à attribuer à X, on tape : ?(X
(? s'écrit en tapant : SHIFT ; VARS ; F4)

Maintenant que l'on sait attribuer une valeur à une variable, on peut commencer à effectuer des calculs et éventuellement, stocker les résultats dans d'autres variables.

Ex : On peut effectuer le calcul 2X²-3 pour chaque valeur de X entrée par l'utilisateur en tapant :


?(X

La calculatrice affichera alors : ? Il suffit d'entrer une valeur et d'appuyer sur EXE pour obtenir un


2X²-3

un résultat.

Remarque : entre chaque instruction, on peut soit passer à la ligne soit utiliser : ":" (SHIFT ; VARS ; F6 ; F5).


Il se peut aussi que l'on ait besoin d'afficher plusieurs résultats. Dans ce cas, on terminera chaque ligne de calcul par : "(" (SHIFT ; VARS ; F5).

Ex : Pour effectuer 2X/3 et 4X²-1, on entrera : 
?(X

Après avoir entré la valeur de X, la calculatrice








2X/3(

affichera le résultat du 1er calcul et "disp". Il







4X²-1

faut appuyer sur EXE pour afficher le 2ème.

Remarque : il est inutile d'entrer un "(" après le 2ème calcul car il n'y a plus d'instruction après.


Maintenant que l'on peut effectuer des calculs, travaillons un peu la présentation. En effet, la syntaxe ?(X affiche "?" et lorsqu'il y a plusieurs variables à entrer, on s'y perd un peu. Pour préciser à l'utilisateur quelle variable lui est demandée, il suffit de rajouter du texte entre guillemets avant le point d'interrogation.

Ex : "HAUTEUR="?(H

La calculatrice affiche HAUTEUR=?
3. Les boucles et branchements conditionnels

Au cours d'un programme, il sera souvent nécessaire de poser des conditions à l'exécution d'une instruction. Pour cela, on dispose de plusieurs structures :

· If-Then-(Else)-IfEnd :

Cette structure peut se traduire par :
Si <condition vraie>

Alors <instruction1>

(Sinon <instruction2>)

Fin.

Ex : Pour que le programme affiche si un nombre est positif ou négatif, on écrira :


?(X


On verra plus loin dans le cours comment effacer l'écran au début du programme.


If X(0


( s'obtient avec SHIFT ; VARS ; F6 ; F3 ; F5.


Then "POSITIF"
On verra ensuite comment afficher le texte où l'on veut sur l'écran (cf. : Locate).


Else "NEGATIF"


IfEnd

· ( :

Cette double flèche est équivalente à If-Then-IfEnd et se traduit par :

<condition vraie> Alors <instruction>.

Ex : Le programme précédent peut s'écrire :


?(X


X(0 ( "POSITIF"


X<0 ( "NEGATIF"

Remarque : cette flèche est surtout utilisée avec l'instruction Getkey.

· For-To-(Step)-Next :

Cette structure est une boucle pouvant se traduire par :
Pour I=1 à 10 (Incrément <valeur>)

(<instruction>)

Suite.

Cette boucle permet en fait de faire compter la calculatrice. (Sans instruction, elle peut servir à faire "une pause" pour, par exemple, laisser un texte afficher pendant un temps déterminer avant de passer aux instructions suivantes.)

Remarque : Si l'incrément (Step) n'est pas précisé, la calculatrice compte de 1 en 1.

Ex : 
For 1(I To 10
Ce programme affiche les valeurs de X² pour x = 1, 2, 3, …, 10.


X²


On peut mettre X²( pour faire une pause entre l'affichage de chaques valeurs.


Next

· While-WhileEnd :

Cette boucle exécute toutes les instructions entre While et WhileEnd tant qu'une ou plusieurs condition(s) sont vérifiée(s). Sa structure est :
While <condition>

<instruction>

WhileEnd.
Ex : 
0(X
While X<10

Ce programme affiche les valeurs de X² pour X=1, 2, …, 9.

X+1(X

Pour augmenter X de 1, on peut utiliser Isz X. Isz s'obtient avec SHIFT ; VARS ; F3 ; F4.


X²


WhileEnd

· Do-LpWhile :

Même structure que la précédente sauf que la condition est testée à la fin.

Do
<instruction>

LpWhile <condition>.

Remarque : avec cette structure les instructions sont exécutées au moins une fois.

4. Les commandes de contrôle de programmes

· Break :

Cette commande interrompt l'exécution d'une boucle For, Do, et While et exécute les instructions situées après la boucle.

· Prog :

Cette commande permet de lancer un sous-programme : Prog "<nom du programme>".

Les sous-programmes sont utilisés pour éviter de répéter des instructions utilisées à plusieurs reprises.

· Return :

Cette commande est placée dans sous-programme pour revenir au programme qui l'a appelé.

· Stop :

Cette commande permet d'arrêter l'exécution d'un programme sans qu'aucune erreur ne se produise.

Remarque : si un programme fait appel à un sous-programme pour effectuer un calcul dont le résultat doit être affiché, il faut mettre un Stop à la fin du sous-programme pour éviter toute erreur.

5. Les commandes de saut

· Isz/Dsz :

Ces commandes permettent d'augmenter ou de diminuer de 1 une variable.

Ex : 
Isz A est équivalent à A+1(A.


Dsz A est équivalent à A-1(A.

· Lbl-Goto :

Lbl signifie label (= étiquette), cette commande permet de "baliser" un endroit du programme. La commande Goto (= aller à) permet d'envoyer le programme au niveau du label correspondant. Sa structure est : 
Lbl <valeur> … Goto<valeur>
(La <valeur> peut être : 0, 1, …9, A, …Z, (, ().

Ex : 
?(X


X(0(Goto 1


X<0(Goto 2


Lbl 1


"POSITIF"


Stop


Lbl 2


"NEGATIF"


Stop

Remarque : il est déconseillé de faire des boucles conditionnelles avec cette structure. De plus, une trop grande utilisation de ces instructions rend le code source difficile à lire et donc à corriger.

6. Les commandes d'entrée

· Getkey :
Cette commande se comporte comme une variable qui prend une valeur spécifique en fonction de la touche appuyée.
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Ex : Pour lancer un programme en fonction de l'appuie de la touche 1, 2 ou 3, on écrit :


Lbl 0

Getkey = 72 ( Prog "MATHS"

Getkey = 62 ( Prog "PHYSIQUE"

Getkey = 52 ( Prog "CHIMIE"

Goto 0

On peut aussi écrire :
Lbl 0




Getkey((



( = 72 ( Prog "MATHS"




( = 62 ( Prog "PHYSIQUE"




( = 52 ( Prog "CHIMIE"




Goto 0

7. Le mode texte

Ce mode de programmation est celui que nous avons utilisé depuis le début de ce cours. Il peut être utilisé avec d'autres commandes :

· ClrText :

Cette commande permet d'effacer l'écran texte. Il est conseillé de toujours commencer les programmes en mode texte par cette commande.

· Locate :

Cette commande affiche du texte ou la valeur d'une variable à un endroit défini de l'écran. Sa syntaxe est :
Locate <numéro de colonne>,<numéro de ligne>,"<texte à afficher>"
ou :
Locate <numéro de colonne>,<numéro de ligne>,<variable>

Le numéro de colonne est compris entre 1 et 21 et celui de ligne entre 1 et 7.

Ex : 
Locate 1,1,"A"
affiche la lettre A dans le coin supérieur gauche de l'écran.


Locate 1,1,A

affiche la valeur de A dans le coin supérieur gauche de l'écran.

8. Le mode graphique

Contrairement au mode texte, ce mode permet de mieux exploiter l'écran. On l'utilise surtout pour la création de jeux mais, il peut aussi servir à mieux présenter ses programmes. Ce mode comporte de nombreuses commandes et nous ne verrons ici que les plus utilisées.

· Cls :

Cette commande efface l'écran graphique. Il est recommandé de commencer tout programme par cette commande.

· Text :

Cette commande est similaire à Locate sauf que le texte (ou la variable) est affiché plus petit et plus précisément. Sa structure est : 
Text <numéro de ligne>, <numéro de colonne>, "<texte>"
ou :




Text <numéro de ligne>, <numéro de colonne>, <variable>.

Le numéro de ligne est compris entre 1 et 58 et celui de colonne entre 1 et 122.

Ex : Text 1,1,"CASIO" affiche CASIO en haut à gauche de l'écran.

· ViewWindow :

Cette commande permet de définir les dimensions de l'écran graphique. En fait, on définit un repère en entrant une valeur maximale et une valeur minimale pour chaque axe ainsi que l'unité. Pour cela, soit on entre dans le menu RUN et on tape SHIFT ; F3, soit on tape en début de programme :

ViewWindow <min X>,<max X>,<unité de X>,<min Y>,<max Y>,<unité de Y>

Ex : ViewWindow -10,10,1,-10,10,1 défini une fenêtre standard (STD).

· PLOT :

Ces commandes permettent de placer ou d'enlever un point dans le repère défini par ViewWindow.

· Plot : affiche un point. Syntaxe : Plot <abscisse>, <ordonnée>.
· PlotOn : idem Plot.
· PlotOff : efface un point.
· PlotChg : affiche un point s'il n'existe pas et l'efface s'il existe.
· LINE :

Ces commandes permettent de tracer une ligne.

· Line : trace une ligne entre deux points définis par la commande Plot.
Ex : 
Plot 0,0


Plot 2,2


Line

· F-Line : trace une ligne définie par la syntaxe : F-Line <xD>,<yD>,<xF>,<yF>
Avec D(xD,yD) : point de départ ; F(xF,yF) : point final.

Ex : F-Line 0,0,2,2

· Horizontal/Vertical :

Ces commandes tracent une ligne horizontale ou verticale dans le repère défini par ViewWindow.

Syntaxes :
Horizontal <ordonnée>



Verticale <abscisse>

Ex : 
Horizontal 2
trace une droite de coordonnées y = 2


Vertical -4
trace une droite de coordonnées x = -4

· PIXL :

Ces commandes permettent de contrôler l'affichage de chaque pixel de l'écran indépendamment de la fenêtre ViewWindow choisi.

· PxlOn : allume un pixel. Syntaxe : PxlOn <A>,<B>.
Les coordonnées sont définies à partir du coin supérieur gauche (1,1) jusqu'au coin inférieur droit (63,127).

· PxlOff : éteint un pixel.
· PxlChg : allume un pixel s'il est éteint et l'éteint s'il est allumé.
· PxlTest : renvoi la valeur 1 si le pixel choisi est allumé et 0 s'il est éteint.
9. Les listes

En programmation, les listes sont très utiles car elles peuvent stocker une suite de résultats, servir de tableau de record pour un jeu, … Il existe beaucoup de commandes et nous ne citerons que les plus utiles.

· Toutes les listes sont regroupées dans 6 fichiers contenant chacun 6 listes. Pour spécifier quel fichier on veut utiliser, on entre : File1 ou File2 ou … File6 (SHIFT ; MENU ; F6 ; F6 ; F4 ; F1 à F6).
· Avant tout, il faut définir les dimensions de la liste que l'on veut utiliser. Pour cela, on entre :

<valeur> ( Dim List <numéro de liste>
(Avec une valeur appartenant aux entiers naturels non nul et un numéro de liste compris entre 1 et 6).

Ex : 5(Dim List 2

· Pour envoyer une valeur dans une liste à une ligne donnée, on entre :

<valeur> ( List <numéro de liste> [<numéro de ligne>]
(Avec un numéro de ligne appartenant aux entiers naturels non nul).

Ex : -2.5(List 3[5] envoie la valeur –2.5 à la ligne 5 de la liste 3.

· Pour lire une valeur dans une liste, on entre :

List <numéro de liste> [<numéro de ligne>]

(Avec un numéro de ligne appartenant aux entiers naturels non nul).


Pour les autres commandes ainsi que pour l'utilisation des matrices, se référer au Manuel de l'utilisateur.
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