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Programmieren mit dem TI-92

Programmieren

Formeln fur Flacheninhalte

Inhalte Ziele
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« Programm zur Flachenberechnung eineg @nhand eines einfachen Beispiels
Dreiecks, Parallelogramms, Trapezes |¢ Mit den erworbenen Kenntnissen

« Erstellen eines benutzerdefinierten Men(is S(l-:-lbs_tandig Kz/iln“F__ormfelr}Ez)ft“a_mlegen, das
. IF-THEN-ELSE-Schieife als eigenes Menu aufrufbar ist

)

Problems* verstehen und erkennen kén

e Die Struktur eines IF-THEN-ELSHE

92

nen

Ausgehend von einem sehr einfachen Beispiel (Addition zweier Zahlen) wird der V
und die Befehlsabfolge des Programmierens erarbeitet. Der Flacheninhalt von I
Parallelogramm und Trapez soll dann moglichst selbstandig von den Schiilg
programmiert werden, wobei die Kinder ermutigt werden sollen, ihr Programm individy
gestalten. (Der Text enthalt nur eine Kurzversion.) Die Formeln werden in einem ¢
MenU aufgerufen. Das IF-THEN-ELSE — Problem wird durch ein Programm ersichtli

brgang
Dreieck,
erlnnen
lell zu
rigenen
h, das

feststellen soll, ob ein durch drei Seiten gegebenes Dreieck rechtwinkelig ist.
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Programmieren mit dem TI-92

I. Programm zum Addieren zweier Zahlen

Das Programm soll zwei beliebig eingegebene Zahlen automatisch addieren. Wir geben dazu
zwei Variable a und b ein, die der Computer addieren, unter ¢ speichern und anzeigen soll.

1. Zum Erstellen eines Programms wéahlen wir unter APHSogram Editor; 3: New...
Gib deinem Programm einen Namen, z.B.: ,addiere” und bestatige zweimal mit ENTER.
Es erscheint einBildschirm zur Programmeingabe mit der von dir gewéahlten Uberschrift.
Jedes Programm beginnt mit der Z€itgm (Programm) und endet mit dem Befehl
EndPrgm.

Fzw T Fyr FE Faw ]

1 5 Far [T FE FE™
TECDH‘LF‘DI I<0fUar[Find. .. [Mode ]

1 Fev
- E Control |I<0{UarFind. . . [Mode
ftaddiere

i OFEN ™y Fram

Tupe: Program+
Folder: main+
Uariable: addiere+

Enter=0K » ¢ ESC=CAHMCEL >

;EndPPgm

UZE £ AMD + TO OFEN CHOICEZ HMAlN DES AFFEON FUNC

In die Zeilen mit dem vorangestellten Doppelpunkt schreiben wir unsere Befehle fiir den

Computer. Merke dir folgende wichtigen Befehle:

» Du gelangst mit dem Cursor von Zeile zu Zeile.

* Mit der ENTER - Taste kannst du stets neue Zeilen ertffnen.

* Mit der — - Taste kannst du leere Zeilen entfernen.

» Mit der CLEAR - Taste kannst du beschriebene Zeilen l6schen.

» Bei Dricken dert -Taste kannst du mit dem Cusor markieren.

* Mit gleichzeitigem Betéatigen vom und C ,merkt* sich der Computer den markierten
Inhalt.

* Mit gleichzeitigem Betétigen vom und V fligt der Computer diesen Inhalt am
gewtnschten Platz wieder ein. (Cursor dort hinstellen!)

* Du kannst Klein- oder Gro3buchstaben verwenden.

» Achte aber auf Leerzeichen, Beistriche, Klammern etc. Vergessene ,Kleinigkeiten*
bringen jedes Programm zum Absturz!

1. :CIrlO heil3t ,clea input-output®. Der erste Befehl sollte in jedem Programm fiir einen
leeren Bildschirm sorgen. Programme haben einen eigenen ,, INPUT - OUTPUT -
Bildschirm® ( Eingabe - Ausgabe - Bildschirm)

2. :Local a,b,c Damit unsere Variablen a und b nicht stéandig belegt sind, sagen wir dem TI,
daf3 a und b nur in diesem Programm verwendet werden sollen. (Nur an diesem ,ORT" =
local durfen a, b und ¢ verwendet werden)

. :Prompt a,b ist der Eingabebefehl. (,prompt": einsagen, soufflieren)

. :a+b - cist der Rechenbefehl. erhaltst du mit der STORE-Taste.

. :Disp ¢ heil3t, daf3 das c am DISPLAY (= Disp) angezeigt wird.

b w
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Mit [¢] HOME kdnnen wir das Programm ausprobieren.

Far [T FE™ |’F1 ]’ Fev T rgv]’ Fi T FE ]’ 3 ]
- {— Enhtr‘nl I-0{Uar Flhd . [Mode ] - E Algebra|Calc|Other|PrgmI0|Clear a-=..

ftaddiere
Ha

at+h+c
=D155 c
:EndFram
addiere?
HAIH DEG AFFROR FUNL HiIN DEG AFFROR FUHL /50

Hast du das Programm aufgerufen und mit ENTER gestartet, sollte es laufen. Gib fir a und b
Werte ein, der Tl berechnet ihre Summe. Willst du einen neuen Versuch, muf3t du das
Programm am HOME-Screen wieder aufrufen.

Il. Programm zur Flachenberechnung eines Dreiecks:

Fzw T Fyw Fa* 3 F&
- {— Enhtr‘nl I-0{Uar Flhd . [Mode ] 4 |PrgmI0fi ]
=HP91eck(h o7
fPram :
:C1RI0 12
fLocal c,h,a h?
=PPDNE i, E =
fokhs2+a , ..
t0isp "Oreiecksfléche A = c#hs2, A=",a Oreiecksflache A = c#hs2, A=
fEndPram 4s.
HAIN TEG AFFROR FUHT HAIN TEG AFFROR FUNT 1750

Bemerkung: Auch wenn du die Flache mit A eingibst, schreibt der Tl a.

Sollte einProgramm fehlerhaft sein, so teilt dir das der Tl mit. Wenn du nach dieser

Mitteilung ENTER druckst, zeigt dir der Cursarg der Fehler war!

Erstelle nun selbst ein Programm zur Berechnung der Flache eines Parallelogramms und eines
Trapezes.

Gib an wie dein Programm lautet:

lll. Programm zur Flachenberechnung eines Parallelogramms:

(Far den Lehrer)

Frw | Fuw Taw
- {— Enhtr‘nl 1-0Uar Flhd . [Made ]
ftparallelcs
=10
ClrI0

tLocal a,hkh

t0isp "Berechrnung des Parallelo rarms.
t0isp "Elb Zahlen f0r Hokhe und Seite"
t0isp "ein:

fPrompt a.h

Pakh+a . .

t0izp " Der FlAcheninhalt A=".a
tEndPram

HMAlN DES ERACT FUNC
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IV. Programm zur Flachenberechnung eines Trapezes:
(Far den Lehrer)

Fzw T FYyw Fe*
- {— Enhtr‘nl 1-0Uar Flhd . [Made ]
ttrapezil
fPram
fC1lrI0
fLocal c,

0isp ' Berecﬁnung der Trapezfldiche"
t0isp "Gib Fur a,c, und h Zahlen ein:"

=Prnm§

roecacgaben

iDisp "Trapezflqche A=ta+ci*h-2, A=",a
;EndPPgm

HAIN TEG ERRLT FUNC

V. Programm fUr ein benutzerdefiniertes Menu:

Es ist am TI1-92 moglich, zusatzlich zu den vorhandenen Mentileisten, eigene
(=benutzerdefinierte) Menus zu erstellen. Wir wollen ein Meni ,, Flacheninhalte” erstellen,
wobei die bereits geschriebenen Programme: Dreieck( ), Parallel () und Trapez () als
Unterments vorkommen und von dort direkt aufgerufen werden kénnen. Im Laufe der Zeit
werden wir in dieses Menu noch weitere Programme einflgen, z.B.: die Kreisflache.

Wir starten die Programmierung mit

1 RFFLICATIONE 3 [ FE™

- E 1t Home Clear a—z...] - {— Enhtr‘nl I/III Lz Flhd . [Mode ]
2:%= Editar
Stlindow Editor ¢ HEH "
4=EPaTh
E=T b Tupe: Program+

EData{Uatrlx Edlturr Folder: mains
; - 5 Usrisbleimenue ]
(Enter=0k > (ESC=CAMCEL>

8iTe

HMAlN DES ERACT FUMC 0/30 HMAlN DES ERACT FUNC

Es erscheint die Ubliche Programmstruktur.
Mit dem BefehlF2:7: Custom....EndCustmlegt man eine Mentileiste an. (custom=auf

Bestellung)

Fzw T Fyw Far Fzw Fxw T Fyw
TI—CDH‘LF‘DI 1-0Uar Flhd . [Made ] I'--r|+r--1 1-0Uar Flhd ]
fmenue mer] 1:If
Pran iPrar 2:If.Then
f .
: : ot~ EndF ar
=EndPPgm fEndA S:lhile Endlhile
il i
HAIN DEG ERALT FORE HAIN DEG ERALT FORE

Die Uberschrift des Meniis tragen wir unter ,Title*, die Programmpunkte unter ,Item*“ ein.
Der Text mul3 dabei unter Anfiihrungszeichen stehen. Achte darauf, die richtigen
Programmnamen einzugeben und vergil3 nicht auf die leere Klammer! Um auszuprobieren, ob
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das Programm lauft, rufen wir es im Homescreen auf. Wenn nach Dricken der ENTER-Taste
Done erscheint, ist alles bestens.

1 Fzv R FE FE™ |‘F1 T Fzv T FEw T Fir T FE ]’ F& ]
- E Control [I<0{Uar[Find. . . [Mode ] - E Algebra|Calc|Other|PrgmI0|Clear a-=..
fmenue
fPram
fCustom . .
iTitle "FlAcheninhalt"
fItem "Oreieckia"
fIltem "FParalleld)"
tItem "Trapez(a"

fEndCustm
tEndFram
B eyl Date

HMAlN DES ERACT FUNC HMAlN DES ERACT FUHC 1730

Das Menu soll nun aufgerufen werden. Das geschieht mit 2nd Custom und F1. (Achtung: Mit
2nd Custom oder ESC kommen wir auch wieder zuriick zu unserem gewohnten Bildschirm!)
In der neuen Mentleiste lassen sich mittels Cursor die einzelnen Programmpunkte anwahlen!

u menuel) Done
" e
menue ¢ >

TVFE OF UZE £#14 + [EMTERI=OK AND CEZCI=CAMCEL |

VI. Programm mit einer ,Verzweigung“ IF - THEN - ELSE:

Bei manchen mathematischen Problemen kénnen zwei Mdglichkeiten auftreten. Beispiel:
Entweder es ist eine Zahl durch 3 teilbar oder nicht, entweder es ist ein Dreieck rechtwinkelig
oder nicht.

Programm zur Uberpriifung, ob ein durch drei Seiten gegebenes Dreieck rechtwinkelig ist.

Wir wissen folgende Aussagen sind aquivalent:
&+ = < Das Dreieck ist rechtwinkelig

Uberlege, welche Struktur ein Programm haben mi3te, daR nach Eingabe der Seitenlangen
auf Rechtwinkeligkeit pruft und das Ergebnis der Uberpriifung mitteilt.

wenn & + b= & dann rechtwinkelig
IF &+ =¢& THEN rechtwinkelig
& + b und é ﬂ

ausrechnen \sonst nicht rechtwinkelig
ELSE nicht rechtwinkelig

Seiteneingab

D
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Beim Programmieren tritt eine IF -THEN - ELSE Verzweigung auf. Sie wird mit IFEND
beendet.

Versuche nun allein ein Programm zu erstellen. Solltest du Hilfe brauchen, frage deinen
Lehrer, einen Mitschuler, eine Mitschulerin oder (letzter Ausweg):

[ FE T FE
- {— Enhtr‘nl 1-0Uar Flhd . [Made ] - {— Enhtr‘nl I/III Uz Flhd . [Made
tputhaall t0izp "I=st das Dr‘E‘lE'C-k Pechtwlnkellg‘T'"
fPEanm =D15p "LAMGSTE SEITE:
tC1rI0 fLocal a,b.c
tDizp "Ist das Dr‘E‘lE'C-k rechtwinkelig?" tPrompt o
=D15p "LAMSSTE SEITE: =D15p "KFITHETEN"
=an,al a,b,c, =F'r*c|mp a;\b
Ha I ati+h™ 2=
=D15p "KFITHETEN" =D15p "REI:HTI.I.IINKELIEES DREIECK"
iFrompt ag\ tEl=
fIf atEd+b™E=ctZ Then =D15|i' "KEIM RECHTWIHKELIGES DREIECK"
=D15p "REI:HTI.I.IINKELIEES DREIECK" fEndIf
iEl=ze tEndFPrard
HAIN FAD AUTO FUNC HAIN FAD AUTO FUNC




