
Les algorithmes et votre calculatrice

Le but de ce TP est de programmer sur votre calculatrice les algorithmes de la distance AB et du milieu
d’un segment rABs connaissant les coordonnées des points A et B dans un repère orthonormé.

I- Distance AB

Voici l’algorithme en langage formalisé que l’on a écrit en cours :

Algorithme: Distance AB.
Variables : xA, yA, xB , yB , D
Entrées : xA, yA, xB , yB
Traitement

D Ð
a

pxB ´ xAq2 ` pyB ´ yAq2

Fin
Sorties : On affiche la valeur de D

Et la procédure pour le programmer dans votre calculatrice :

TI-82 Stats.fr

Préparation :
Appuyer sur "programme" PRGM
Sélectionner "nouveau" NOUV
Donner un nom au programme : DISTANCE

Saisie :
:Input ”XA “ ”, X
:Input ”Y A “ ”, Y
:Input ”XB “ ”, Z
:Input ”Y B “ ”, T
?
.ppZ ´Xq ^ 2` pT ´ Y q ^ 2q Ñ D

Disp ”D “ ”, D

Utilisation :
Appuyer sur "programme" PRGM
Sélectionner "Exécuter" EXEC
Sélectionner le programme
Entrer les données ... et laisser faire ...

Casio Graph 35

Préparation :
Appuyer sur "Menu" MENU
Sélectionner "Programme" PRGM
Sélectionner "nouveau" NEW
Donner un nom au programme : DISTANCE

Saisie :
”XA” : ?Ñ X ê

”Y A” : ?Ñ Y ê

”XB” : ?Ñ Z ê

”Y B” : ?Ñ T ê
?
.ppZ ´Xq ^ 2` pT ´ Y q ^ 2q Ñ D ê

”D “ ” : D

Utilisation :
Appuyer sur "programme" PRGM
Sélectionner le programme
Entrer les données ... et laisser faire ...

Exemple 1:

Étant donnés les points Ap2; 6q, Bp2; 1q et Cp6; 3q. Vérifier à l’aide de votre programme que ABC est isocèle.

II- Milieu d’un segment

Algorithme: Milieu d’un segment.
Variables : xA, yA, xB , yB , xI , yI
Entrées : xA, yA, xB , yB
Traitement

xI Ð
xA`xB

2

yI Ð
yA`yB

2

Fin
Sorties : Afficher xI et yI

Écrire un nouveau programme MILIEU dans le lan-
gage de votre calculatrice.

Exemple 2:

Étant donnés Ap´2; 2q, Bp2; 1q, Cp3;´3q et
Dp´1;´2q.
Vérifier à l’aide de votre programme que ABCD est
un parallélogramme.
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MEMO : SAISIR, EXÉCUTER, MODIFIER UN PROGRAMME - TI-82 STATS.fr, 83, 84 
 

Pour écrire (saisir) un nouveau programme : 

� Rentrer dans l’éditeur de programme : �. 

� Choisir le menu NOUV : ~~ Í. 

La touche A-Lock est automatiquement activée. Taper le nom de programme, 

puis Í. Pour taper un chiffre, désactiver la touche A-Lock. 

� Saisir les instructions en les choisissant dans les menus (voir ci-dessous "Où 

trouver les commandes ?"), puis appuyer sur Í après chaque instruction.  

Deux points séparent alors automatiquement chaque instruction. 

� Quand la saisie est terminée, appuyer sur y5. 
 

 

 
 

 
 

 
 

 

Pour exécuter un programme : 

� Rentrer dans l’éditeur de programme : �.  

� Choisir le menu EXEC, taper le numéro du programme à exécuter.  

Confirmer en appuyant sur Í. 

 

 
 

 

Pour modifier un programme : 

� Rentrer dans l'éditeur de programme : �. 

� Choisir le menu EDIT, taper le numéro du programme à modifier. 
 

 

 

Pour interrompre un programme en cours d’exécution : 

� Appuyer sur la touche  É. 

En choisissant l'option 2:Voir, on édite le programme, le curseur est placé à 

l’endroit où il y a eu l’interruption. 
 

 

 

 

Où trouver les commandes ? 
 

Pour affecter une valeur à une variable (ou plusieurs valeurs à une liste) : 

� Taper la valeur, appuyer sur la touche v (commande STO), puis taper le 

nom de la variable.  
 

 

 
 

 
 

 

 

 

Pendant la saisie d'un programme, les commandes de programmation sont 

accessibles par la touche � et sont organisées dans 2 menus : CTL et E/S. 
 

� En particulier, dans le menu CTL : 
 

If Then (Si … alors … ) : Commandes pour exécuter une séquence uniquement 

si une condition est réalisée. 

If Then Else (Si … alors … sinon … ) : Commandes pour exécuter une séquence 

si une condition est réalisée et exécuter une autre séquence si la condition 

n'est pas réalisée. 

For (Pour  …) : Commande pour répéter une séquence un nombre de fois fixé. 

While (Tant que … ): Commande pour répéter une séquence tant qu'une 

condition est valide. 

End : Marque la fin d’une séquence  Si alors, Si alors sinon, For, While. 
 

� En particulier, dans le menu E/S : 
 

Prompt : Commande pour permettre les Entrées de l’algorithme. 

Disp : Commande permettant d’afficher un texte (entre guillemets), ou la 

valeur d’une variable, ou le résultat d’un calcul. Utile pour les Sorties de 

l’algorithme. 

 

 

 

 

 
 

 

 

 



� Les commandes de tests (permettant d'écrire 

une condition) sont accessibles par les touches : 

y:. 

 

 

 

 
 

� Les fonctions mathématiques sont accessibles 

par la touche : � et sont organisées dans quatre 

menus. Les plus usuels sont MATH, NUM, et pour les 

simulations d’expériences aléatoires PRB. 

 

 

 

 
 

� Les commandes sur les listes sont accessibles 

par les touches : y9. 

 

 

 

 
 

 

COMPLÉMENT : RECOPIER, RENOMMER, SUPPRIMER UN PROGRAMME 
 

Pour recopier un programme : 

� Rentrer dans l’éditeur de programme : �. 

� Choisir le menu NOUV : ~~ Í et taper un nouveau nom de 

programme. 

� Taper sur yK (ou [RCL] sur TI83 Plus), puis sur �. 

� Choisir le menu EXEC, taper le numéro du programme à recopier  

Confirmer en appuyant sur Í.  
 

 

 
 

 

Pour renommer un programme : 

� Recopier le programme dans un nouveau programme (voir ci-dessus) en lui 

donnant le nouveau nom.  

� Supprimer le programme avec l’ancien nom (voir ci-dessous). 

 

 

Pour supprimer un programme : 

� Appuyer sur yL. 

 

TI82Stats.fr :  

� Choisir 2: Efface, puis 7 : Prgm 

� Mettre le pointeur devant le programme à effacer et appuyer sur Í. 

Attention : aucune confirmation demandée, pas d’annulation possible. 

� y5 pour sortir du menu. 

 
TI83 Plus, TI84 Plus :  

� Choisir 2: Gest Mem/Sup, puis 7 : Prgm. 

� Mettre le pointeur devant le programme à effacer et appuyer sur • . 

� Choisir 2: Oui pour confirmer. 

� •  î pour sortir du menu. 
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Le but de ce  TP est de programmer sur votre calculatrice les algorithmes de la distance AB et du milieu d'un segment $[AB]$ connaissant les coordonnées des points A et B dans un repère orthonormé.


%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%
\section{Distance AB}

Voici l'algorithme en langage formalisé que l'on a écrit en cours :
\begin{center}
\begin{minipage}{7cm}
\begin{algorithm}[H]
\SetAlgoRefName{}

\Var{$x_A$, $y_A$, $x_B$, $y_B$, $D$}
\Entree{$x_A$, $y_A$, $x_B$, $y_B$}
\Trait{$D \gets \sqrt{(x_B-x_A)^2+(y_B-y_A)^2}$}
\Sortie{On affiche la valeur de $D$}
\caption{Distance $AB$.}
\end{algorithm}
\end{minipage}
\end{center}
Et la  procédure pour le programmer dans votre calculatrice:\\

\fbox{
\begin{minipage}{7.5cm} 
\setlength{\fboxsep}{1mm} 
\begin{center} 
   \begin{large}\textbf{TI-82 Stats.fr}\end{large} \end{center}
   %\hline
   
   \textbf{Préparation :} \\
   Appuyer sur "programme" \fbox{PRGM} \\
   Sélectionner "nouveau" \fbox{NOUV} \\
   Donner un nom au programme : DISTANCE \\
   
   \textbf{Saisie :} \\
   :Input $"XA=",X$ \\
   :Input $"YA=",Y$ \\
   :Input $"XB=",Z$ \\
   :Input $"YB=",T$ \\
   $\sqrt{\textcolor{white}{.}}((Z-X)\wedge2+(T-Y)\wedge2)\rightarrow D$ \\
   Disp $"D=",D$ \\ 
   
   \textbf {Utilisation :}  \\
   Appuyer sur "programme" \fbox{PRGM} \\
   Sélectionner "Exécuter" \fbox{EXEC} \\
   Sélectionner le programme \\
   Entrer les données ... et laisser faire ... 
\end{minipage}%
}
\hspace{1cm}
\fbox{
\begin{minipage}{7.5cm} 
\setlength{\fboxsep}{1mm}   
\begin{center}
   \begin{large}\textbf{Casio Graph 35}\end{large} \end{center}
   %\hline
   
   \textbf{Préparation :} \\
   Appuyer sur "Menu" \fbox{MENU} \\
   Sélectionner "Programme" \fbox{PRGM} \\
   Sélectionner "nouveau" \fbox{NEW} \\
   Donner un nom au programme : DISTANCE \\
   
   \textbf{Saisie :} \\
   $"XA":\;?\rightarrow X \dlsh$ \\
   $"YA":\;?\rightarrow Y \dlsh$  \\
   $"XB":\;?\rightarrow Z \dlsh$ \\
   $"YB":\;?\rightarrow T \dlsh$  \\
   $\sqrt{\textcolor{white}{.}}((Z-X)\wedge2+(T-Y)\wedge2)\rightarrow D \dlsh$ \\
   $"D=":D$\;\pspolygon[fillstyle=solid,fillcolor=black](0,0)(0.15,0)(0.15,0.15) \\
   
   \textbf {Utilisation :}  \\
   Appuyer sur "programme" \fbox{PRGM} \\
   Sélectionner le programme \\
   Entrer les données ... et laisser faire ...    
\end{minipage}
}
\begin{Ex}
\'Etant donnés les points $A(2;6)$, $B(2;1)$ et $C(6;3)$. Vérifier à l'aide de votre programme que ABC est isocèle. 
\end{Ex}
\section{Milieu d'un segment}
\begin{multicols}{2}
\begin{center}
\begin{minipage}{7cm}
\begin{algorithm}[H]
\DontPrintSemicolon
\SetAlgoRefName{}
\Var{$x_A$, $y_A$, $x_B$, $y_B$, $x_I$, $y_I$}
\Entree{$x_A$, $y_A$, $x_B$, $y_B$}
\Trait{$x_I \gets \frac{x_A+x_B}{2}$ \;
		$y_I \gets \frac{y_A+y_B}{2}$ \;}
\Sortie{Afficher $x_I$  et  $y_I$ }

\caption{ Milieu d'un segment.}
\end{algorithm}
\end{minipage}
\end{center}
\'Ecrire un nouveau programme MILIEU dans le langage de votre calculatrice.
\begin{Ex}
\'Etant donnés $A(-2;2)$, $B(2;1)$, $C(3;-3)$ et $D(-1;-2)$.\\
Vérifier à l'aide de votre programme que $ABCD$ est un parallélogramme.
\end{Ex}
\end{multicols}
\newpage
\includepdf[pages={2}]{coursalgo.pdf}
\includepdf[pages={1-2}]{utilisationti.pdf}
\end{document}





Algorithmique
Définition : un algorithme est un ensemble d'instructions destiné à résoudre un problème donné de façon systématique. 
Les instructions peuvent être effectuées par une calculatrice ou un ordinateur, à condition de connaître la syntaxe 
permettant de programmer. Une fois le programme tapé, tout utilisateur de la machine peut résoudre le problème donné au 
départ. 
Exemple : le problème est : "quel est le carré de ce nombre?" Cet algorithme est déjà programmé dans votre calculatrice 
et est effectué à l'appui sur la touche . L'utilisateur tape par exemple le nombre 3, puis appuie sur la touche  
pour exécuter le programme, la solution est alors donnée : 


I. Structure générale
Un algorithme contient, en général, 3 étapes successives:
Début de l'algorithme


1) entrée des valeurs utilisées dans le problème posé
2) calculs, instructions permettant de résoudre le problème
3) sortie des valeurs solutions du problème


Fin de l'algorithme
Casio TI


Menu, PRGM, NEW, entrer un nom de programme.


Les mots sont obtenus par :   puis en sélectionnant 
par les touches  etc. L'affichage  signifie que 
d'autres choix sont disponibles.
Les caractères sont obtenus par  puis la touche désirée


 sélectionner NEW puis entrer un nom de programme.
Les mots sont obtenus avec , en se déplaçant dans les 
menus à l'aide des touches directionnelles, puis en 
sélectionnant à l'aide de .
Les caractères sont obtenus par  puis la touche désirée


Les valeurs utilisées sont stockées dans des zones mémoires des machines appelées variables. Le programmeur doit 
attribuer un nom à chaque variable utilisée dans le programme pour pouvoir utiliser ces noms dans les instructions.


Langage naturel Algobox Python Casio TI


entrer la valeur de a AFFICHER "Donner a"
LIRE a a=input("Donner a") "Donner a":? A Disp "Donner a"


Prompt A
donner à b la valeur ... b PREND_LA_VALEUR... b=... ...  B ...  B
sortir la valeur de b AFFICHER b Print "b=",b "b=":B Disp "b=",B
Remarque : certains langages de programmation (Algobox par exemple) nécessitent une déclaration préalable des noms 
des variables utilisés dans le programme.


II. Instructions conditionnelles
Langage naturel Algobox Python Casio TI


Si condition
alors instructions1
sinon instructions2


if condition :
      instructions1
then : 
      instructions2


un bloc d'instructions a 
la même marge


If condition
Then
instructions1
Else 
instructions2
IfEnd


 
If condition
Then
instructions1
Else 
instructions2
End


Tests : = , ≠,  ,   = = , !=, >=, <= = = , !=, >=, <= :


III. Boucles
Langage naturel Algobox Python Casio TI


Effectuer n fois ,
les instructions


for i in range(1,n+1):
      instructions


For 1→I To n
instructions
Next


 .
For (I,1,n)
instructions
End


Tant que condition
Effectuer les 
instructions


While condition :
      instructions While condition


instructions
WhileEnd


 
While condition
instructions
End







Commandes accessibles dans PRGM sur Casio


Commandes accessibles dans PRGM sur TI


Liste des programmes








MEMO : SAISIR, EXÉCUTER, MODIFIER UN PROGRAMME - TI-82 STATS.fr, 83, 84 
 


Pour écrire (saisir) un nouveau programme : 


� Rentrer dans l’éditeur de programme : �. 


� Choisir le menu NOUV : ~~ Í. 


La touche A-Lock est automatiquement activée. Taper le nom de programme, 


puis Í. Pour taper un chiffre, désactiver la touche A-Lock. 


� Saisir les instructions en les choisissant dans les menus (voir ci-dessous "Où 


trouver les commandes ?"), puis appuyer sur Í après chaque instruction.  


Deux points séparent alors automatiquement chaque instruction. 


� Quand la saisie est terminée, appuyer sur y5. 
 


 


 
 


 
 


 
 


 


Pour exécuter un programme : 


� Rentrer dans l’éditeur de programme : �.  


� Choisir le menu EXEC, taper le numéro du programme à exécuter.  


Confirmer en appuyant sur Í. 


 


 
 


 


Pour modifier un programme : 


� Rentrer dans l'éditeur de programme : �. 


� Choisir le menu EDIT, taper le numéro du programme à modifier. 
 


 


 


Pour interrompre un programme en cours d’exécution : 


� Appuyer sur la touche  É. 


En choisissant l'option 2:Voir, on édite le programme, le curseur est placé à 


l’endroit où il y a eu l’interruption. 
 


 


 


 


Où trouver les commandes ? 
 


Pour affecter une valeur à une variable (ou plusieurs valeurs à une liste) : 


� Taper la valeur, appuyer sur la touche v (commande STO), puis taper le 


nom de la variable.  
 


 


 
 


 
 


 


 


 


Pendant la saisie d'un programme, les commandes de programmation sont 


accessibles par la touche � et sont organisées dans 2 menus : CTL et E/S. 
 


� En particulier, dans le menu CTL : 
 


If Then (Si … alors … ) : Commandes pour exécuter une séquence uniquement 


si une condition est réalisée. 


If Then Else (Si … alors … sinon … ) : Commandes pour exécuter une séquence 


si une condition est réalisée et exécuter une autre séquence si la condition 


n'est pas réalisée. 


For (Pour  …) : Commande pour répéter une séquence un nombre de fois fixé. 


While (Tant que … ): Commande pour répéter une séquence tant qu'une 


condition est valide. 


End : Marque la fin d’une séquence  Si alors, Si alors sinon, For, While. 
 


� En particulier, dans le menu E/S : 
 


Prompt : Commande pour permettre les Entrées de l’algorithme. 


Disp : Commande permettant d’afficher un texte (entre guillemets), ou la 


valeur d’une variable, ou le résultat d’un calcul. Utile pour les Sorties de 


l’algorithme. 


 


 


 


 


 
 


 


 


 







� Les commandes de tests (permettant d'écrire 


une condition) sont accessibles par les touches : 


y:. 


 


 


 


 
 


� Les fonctions mathématiques sont accessibles 


par la touche : � et sont organisées dans quatre 


menus. Les plus usuels sont MATH, NUM, et pour les 


simulations d’expériences aléatoires PRB. 


 


 


 


 
 


� Les commandes sur les listes sont accessibles 


par les touches : y9. 


 


 


 


 
 


 


COMPLÉMENT : RECOPIER, RENOMMER, SUPPRIMER UN PROGRAMME 
 


Pour recopier un programme : 


� Rentrer dans l’éditeur de programme : �. 


� Choisir le menu NOUV : ~~ Í et taper un nouveau nom de 


programme. 


� Taper sur yK (ou [RCL] sur TI83 Plus), puis sur �. 


� Choisir le menu EXEC, taper le numéro du programme à recopier  


Confirmer en appuyant sur Í.  
 


 


 
 


 


Pour renommer un programme : 


� Recopier le programme dans un nouveau programme (voir ci-dessus) en lui 


donnant le nouveau nom.  


� Supprimer le programme avec l’ancien nom (voir ci-dessous). 


 


 


Pour supprimer un programme : 


� Appuyer sur yL. 


 


TI82Stats.fr :  


� Choisir 2: Efface, puis 7 : Prgm 


� Mettre le pointeur devant le programme à effacer et appuyer sur Í. 


Attention : aucune confirmation demandée, pas d’annulation possible. 


� y5 pour sortir du menu. 


 
TI83 Plus, TI84 Plus :  


� Choisir 2: Gest Mem/Sup, puis 7 : Prgm. 


� Mettre le pointeur devant le programme à effacer et appuyer sur • . 


� Choisir 2: Oui pour confirmer. 


� •  î pour sortir du menu. 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 





