Calculatrices Texas

Cette fiche décrit plus précisément la calculatrice TI-83 Plus.fr.
Pour les autres calculatrices Texas, les commandes varient peu.

Les différents menus sont accessibles par les touches du davier de la calculatrice.

F Etudier une fonction

Choisir le mode Fet.
* Définir une fonction
Acceder 3 'éditeur de fonctions en appuyant sur la touche fiz}],

Saisir 'expression de |a fonction etudiée, en Y1, par exemple f définie par filx) =x*+x-3.

Four supprimer une fonction sélectionnée, appuyer sur la touche ..‘L'E‘J!.J

= Tracer la représentation graphigue d'une fonction

Appuyer sur la touche zoom | pour accéder au menu ZOOM

et choisir 6:25tandard, Valider par entrer |,

La courbe s'affiche a 'écran.

La fenétre d'affichage est alors:

¥min=-10; Xmax=10; Ymin=-10; Ymax=10.

C'est la fenétre standard,

Pour regler difféeremment la fenétre d'affichage, appuyer sur la touche
fendtre | et saisir les paramétres souhaités. Le tracé de la courbe est
alors obtenu en appuyant sur htﬂutl‘ﬁm

Pour parcourir la courbe, on utilise la touche trace).

La cabculatrice affiche les coordonnées du pointeur =&

On déplace le pointeur sur la courbe a3 'aide des touches 4 ot >
du pavé diractionnel.

La tuudle_m;] suivie de I:Fboite permet d'agrandir la partion

de courbe selectionnée, a Fintérieur d'un rectangle, tracé 3 Faide
des touches du paveé directionnel.

Il peut &tre necessaire de désactiver les graphiques statistiques.
Pour cela, accéder au menu geaph stats {touches Indel fxll)

et sélectionner 4:GraphMoff.

» Construire un tableau de valeurs

Choisir linstruction o table (touches 2ndel fenétre |) et régler les
paramétras de la table (valeur initiale et pas).

La table est obtenue par linstruction table {touches 2ndel geaphe’ ).
On sa déplace dans les colonnes de la table en wtilizant les touches

, B, &l et ¥ du pave directionnal.

& Caleuler un nombre dérive

Dansz 'écran de caloul, appuyer sur la touche Mj selectionner le menu MATH puis SnbreDérive].

Caleul de la dériver
de la fonction £:
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Pour obtenir la notation Y1 : touche _yar |, selectionner Y-V4RS, T-Fonction puis 1:¥1 et valider par entrer -
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Instruction pour les caleulatrices disposant seufernant de 'afhchage en ligne:




" [aln.lier une intégrale

......

Calcul da E'integrale
de fa fonction fentre 1et 3 :
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Instruction pour les calculatrices disposant seulement de 'affichage en figne

Paour albtenir une écriture fractionnaire, il est possible dutiliser Vinstruction B Frac

¢ Tracer une tangenta

Exermple : Soit fla fonction definie sur B par )

Caleul direct si l'expression
de fa été saisie en ¥1:
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On veut tracer la tangente a la courbs ¥ au point d'abscisss 1.

=x?+%-3 et sareprésentation graphigue dans un repére arthonarmea.

B Saisiv 'expression de fix) en ¥1.

@ Régler |la fenétre d'affichage.

B Appuyer sur la touche
grapht] et chaisir linstruction

i2ndel pram ],
puis STangerte.
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B Preciser la valeur de x, en appuyant

sur 1, . Valider par_entrer. .

La tangente s'affiche ainsi

gu'une &quation (gventuellement
approchée).

Pour supprimer I'afhichage des tangentss, choisir l'instruction DESSIM puis 1:EfDessin.

Résoudre une équation

Exemple : Résoudre P'équation »# —x-2=0 danslintervalla [1; 2]

La calculatrice fournit des valeurs approchées des solutions d'une eguation dont le second

membre est 0.

Pour cbtenir une approximation d'une solution de 'équation dans Pecran de calcul -

— choisir instruction cat

o (tauches 2ndel ‘!1._;:} puis révoudre! et valider par gntﬂ_rj H

— zaisir le premier membre de 'équation, la variable x et une valeur approchee de la solution, ici 1

(valider par entrer ).

La syntaxe de cette instruction est résoudre (expression, variable, approximation de la solution).
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Suites

= Calcul des termes d'une suite

On considera fa suite {u, ) définie par {Eﬂ =2

g, =—3u, +7F

dont on veut determiner les termes wy a Lyx.

@ Appuyer sur fa touche mode |

pour acceder a P'écran ci-contre.

r ﬂﬁ ! Shbode. |
e

& Appuyer sur la touche {5}

et compléter 'écran. u,_; est
obtenu en utilisant les touches
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DEFINIR TABLE, puis le complétes.

A la quatriéme figne, sélectionner ]
e e St Taper anc. B0 |l 10 xepa 101 S
'"'—"" 1z E'T alin est lindice de départ. L

uinking est la premiére valeur.

& Appuyer sur la touche . fendtre |, FE ETF & Appuyer sur les touches 2nde!

puis renseigner I'indice du premier ﬁméﬂ;m ‘graphe | pour obtenir le tableau

terme et celui du dernier terme 3 Presfoint=1 des valeurs des termes de ().

calculer, ici 15. [OEF IN1E 1HE_E

Appuyer sur les touches 2ndel E_ o

feniétre | pour accéder 3 Pécran 331 Fﬂ‘;‘ii 25 ;{ﬂ




Probabilités

Accader a l'ecran de caleul.

# Loi binomiale : calcul de PIX =k} et P[X = k)
Exemple : Calculer PIX = &) et de PIX == 3) pour X suivant 95 {10; 0.4).

i3 On selectionne au clavier Iinstruction @i

b (touches 2ndel VAR

8 Avec la flache de défilement,
on recherche les menus A: binomFdp et
&: binomFRép.

DESSIN |

& Pour calculer P (X = 6), on choisit A,

suivi de entrer,
Pour calcular PIY = 3}, on choisit B,

suivi de mﬁﬂ

& Syntaxe
P{X = k| : binomFdp{n,p.k)
P{X = k) - binomFRep{n.p.k)
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= Loi binomiale ; tables de valours de P[¥ = &) ot P{X = k)

Exemple : Construire une table des valeurs P{X = k) pour k compris entre 5 et 12, avec X suivant 53{15; 0,3}

i On selectionne au clavier " emetd Grorni Gearhz | |8 Onosaisit dans Y1
le menu i) [‘:ﬂ;: [binomFdp(15.0.3.X) ]

suivi de _eéntrer .
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® On sélectionne au clavier Finstruction 447 table (touches 2nde) fggﬂgg_!,'l
et on entre ka premigrs valeur (Db T ainsi gue le pas.

On choisit Avto pour Valeurs et Auto pour Calculs

O passe d'une ligne a I'autre avec les faches du curssur,
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8 On sélectionne au clavier Finstruction 146 (touches 2ndel graphe ).
Le début du tableau de valeurs s'affiche, an obtient la suite du tableau en appuyant sur ¥ .
La procédura est [a méme pour construire une table de valeurs PIX == &) : on remplace binomFdp

par binomFRep.

* Loi normale X (i, 0°) : caloul de P o = X = b) et détermination de k tel que PIX € k] = ¢

Exermple : ¥ suit |3 loi &7 (100, 152), calculer {20 = X = 110) et déterminer k tel que P{X = k) =035,

© Choisir le menu disirib ftouches 2nde| VAR |) et sélectionner DISTRB.
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B Pour calculer P80 = X = 110}, on chaoisit ZnormaiFRep.
Syntaxe : normalFRép{a, b, ., o)

lrormalFRércE8: 10| (450, L1E. 130150 |
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8 Pour déterminer k tel gue P (X = k=035, on choisit 3:Frachormale.

Syntaxe : FracNormale (c, ., &}
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# Loi normale centrée réduite

Exermnple : Calculer Pi-2 = X = 3} et déterminer ktel gue PIX = k1=
Powr calouber F{-2 = X = 3], on choisit ZnormalFRép.

Syntaxe : normalFRepia. b)

Pour déterminer k tel que PIX == k) = 0,45, on choisit 3:FracNormale.
Syntaxe : FracMormalelc)

0,45.
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| Matrices

Acceder a l'ecran de calcul.
» Definir une matrice

4 . (3 -2 1)
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Pour definir une matrice deux méthodes sont possibles.

Methode @ ; utilisation de I'éditeur de matrice

Dans Fécran de calcul, choisir le menu matrice (touches
o] =)

Selectionner EDIT puis choisir T:14]
Ertrer le nombre de lignes (m) et le

nombre de colonnes (n], utiliser les Fo— g
fleches ou la touche gntrer) pour
valider.

s 18 J
Ertrer chacun des coefficientsdela  [Wete1oErs) = o« |
matrice et validar. - R S—
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Méthode & : saisie directe
Dans lécran de calcul, saisir les éléments de la matrice, ligne
par ligne, en les séparant par une virgule.

Chaque ligne est écrite entre crochets.

La matrice est également écrits entre crochets.

Le crochet [ est obtenu en appuyant
sur bas tuuches_mﬂ] __E__j

Le crochet | est obtenu en appuyant

sur les touches 2ndel - !

Touche entrer] pour valider,

Lrez 2.0t |

I
;'r'El 141 PI-E.ﬂ-I] |

on obtient : l-! -EEI-H -
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Pour utiliser la matrice A dans un caboul, choisir ke menu matrice {touches 2nde| x| ) sélectionner NOMS puis choisir 1{A].

+ Matrice unité
d

Exemple : Definir [a matrice I1=|II :} ?)

@ Lhtilisation de I'éditeur de matrice B Saisie directe
Chaisir le manu rmatrics ] | trt.e1e: 111
{touches 2ndel s-1). M?TMEE[” il Touche entrer! pour valider, WY )
; P i on obtient : [E i]
[5 %]
1 1
Z22=l .
!
» Multiplication d'une matrice par un reel
Exemple : Calculer 3A.
@ Utilisation de Pediteur de matrice B Saisie directe On abtient
Le calcul est effectus i "
i ] S TRt B B =
dans 'acran de caloul. 21A] e \ F] 3' 2 2 -:-
: TR A -a e
l % 5 18l [4-2-100-1.5.411 | | P
L J
» Addition de deux matrices
Exemple ;: On consideére la matrice B = [ Eﬁ g 41 ], calculer A + B.
@ Utilisation de Fediteur de matrice B Saisie directe On obtient
Definir la matrice B comme indique (e l T \| [ 3 =a =
i g + A LSy laJask R =
L3 SO Lt e l LSS RECETIE S | [?3 g 3l |
I'&cran de calcul. . - .
[1:8.4118.2, 211 |




# Multiplication de deux matrices

; 3
Exemple : On considére les matrices A:( i T: J et B= [ _; _23 J calculer AB.
@ UHilisation de I'éditeur de matrica B Saizie directe On obtient ¢
Definir les matrices A et B comme : = =) : \
indiqué précédemment. [HI=1E] [_? 'E] :_[!3- 1103741 1% | [% ;I.]*EI'EI :
i i - e Z 7 -
Le produit seffectus dans 1 [ttet, itz 'I [l:f' _?] .
I'écran de calcul. . :
* Puissance d'une matrice
Exemple : A est la matrice précédemment définia, calculer A3
Pour le calcul de la puissance, utiliser la touche & |
& Utilisation de Faditeur e @ Saisie directe On obtiant
de matrice Ll & n Bt bk o0 R .
|7 & [ ri2, =s105013% | 5agy
! . [3 4 ]
16 25
| S 34
= Matrice inverse
Exemnple: A est la matrice précédemment définie, calculer 87
Pour le calcul de Finverse, utiliser la touche x7' .
@ Utilisation de I'editeur oo & Saisie directe On obtient ;
de matrice ; o
|3 8 l [12, 113,411 2. Ay
; 3 4

Il est possible d'utiliser
Firstrection B Frac:

[ edEseiess g
Siiirarar b

' Programmation

Accéder au mode PROGRAMME en appuyant sur la touche prgm .

# L'écran affiche la liste des programmaes de la calculatrice.
La barre des menus en haut de 'écran permet :

ﬁl% ECLT MUY
SRFRIM

~d'exécuter un pragramme, instruction EXEC ; {ﬁg%ﬂﬁﬁu
- d'éditer un programmae, pour aventuallement le madifier ou l2 corrger : instruction EDIT ; L
- d'écrire un nouveau programme ! instruction NOUY (on écrit le nom du programame). rJHL":iHHN: HUUMEHL
En appuyant sur entrer], on accede i I'écran d'edition du programme. !_=l '
# Les instructions de programmation sont accessibles en appuvant [ Efs EREL 1 L EmEL
sur la touche prgm. g EFJEH _p;::l't
Le menu €TL permet d’atteindre les commandes de Tarmmation. iElse ;
i ks sl it : 3tFor 4 Rtrararh
Le menu EfS parmet d'accéder aux instructions de saisie de données SrFi e SLAFFTable
et d'affichage de résultats. ?iEE’FE‘H‘L ¢-EE+§; EI'E’ chE

# Les opérateurs relationnels, utilisés dans 'acriture des tests =,
sont obtenus dans le menu &

:E-* ,-\.'Et?d:

en appuyant sur les touches 2ndel math |-

 Pour quitter un programme, appuyer sur les touches Znde mode |

* Pour exécuber un programme, choisir le menu EXEC dans U'éditeur de programmes pais sélectionner le programme

5 exécuter et valider par la touche entrer!.




