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TI-83PLUS 图形计算器程序功能(一) 

在数学中，现代意义上的“算法”通常是指可以用计算技术来解决的某一类

问题的程序或步骤，这些程序或步骤必须是明确和有效的，而且能够在有限步

之内完成。在高二数学新教材第 10 章《算法初步》中，对于“算法”归纳了四

方面典型特点： 

（1）有限性——操作步骤必须是有限的； 

（2）确定性——每一步操作都有确定的意义，不能有歧义； 

（3）可行性——每一步操作都是程序语言所规定的可行的步骤； 

（4）可呈现性——有输入和输出步骤； 

一般地，当我们解决问题需要执行一些方法相同，过程重复的操作或运算时，

我们可以编制程序，让计算机（器）来帮助我们完成这些计算。算法程序是为

了要在计算机（器）中解决某个问题而设计的一系列指令，由一个或多个命令

行组成的按规定的顺序执行的命令集合。执行程序时，按程序指令的顺序执行

命令行的指令。 

 
问题 1 根据框图编写程序并运行 

    根据程序框图编写程序是中学生学习算法的主要形态。在这个问题解决过程

中，学生必须经历以下两个步骤： 

（1）认识框图：利用程序框图表示程序流程是一种比较直观、清楚地表现出算

法执行过程的方法。框图是由一定形状框的

结构，再加上联接它们的线条和箭头及标识

判断成立与否的“Y”或“N”组成。矩形框

为处理（执行）框，菱形框为判断框，平行

四边形为输入输出框，一般还有起止框等。

箭头表示程序的执行方向。 

    在新教材中，把常见的算法结构分为：

顺序结构、条件结构和循环结构。通过对框

图的阅读，我们能了解该算法的基本结构。 
（2）认识数学问题：即理解这个程序（框

图）是用来解决什么问题的。 
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对于比较简单的问题,其算法思想往往也并不复杂, 算法框图一般很容易说

明问题。本例的算法就是“求从 1 到 100 的连续正整数之和”。分析其算法,它其

实只是在重复加法运算,并没有用到“逆序相加”等计算方法。不过，对于我们

人工完成比较“枯燥”的工作，计算机（器）却能“不厌其烦”地加以完成。因

此，我们研究算法的一个重要的作用就是使用现代计算技术代替人工解决更多的

问题。 

由于我们采用 TI-83PLUS 图形计算器作为算法与编程学习的载体，因此我

们必须先了解图形计算器的基本程序语言。 

一、基本程序语言与操作 

（一）创建程序 

 
图 2 

1．按|显示 PRGM NEW 菜单。 

 

 
图 3 

2． 按Í选择À，这时输入新程序名。 

注：此时默认输入方式为英文字母输入方式；

3． 按Í进入程序编辑。 

 

[说明]： 

1. 程序名的长度为 1～8 个字符，第 1 个字符必须是字母。 

2. 按y[QUIT]退出程序编辑，并返回到主屏幕中。 

（二）基本程序语言 

1. 如何调用基本程序语言？ 

 

按，可显示程序语言。第一列是基本程序控

制语句(CTL)（图 4 ~ 图 6） 
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图 4 

 

图 5 

 

图 6 

 

图 7 

 

图 8 

按~，显示第二列程序命令（I/O），第二列程序语

言主要是输入、输出命令； 

下面，介绍若干 TI-83PLUS 图形计算器基本语言的含义及其格式。 

 赋值命令（格式：数值¿变量） 

 

图 9 

例如：将 5 赋值给 X，依次按 5¿„ 

（或ƒX） 

 

 显示命令（格式： Disp“变量，变量……”） 

例如，显示 A，按  ~ 选择 3：Disp ，A 

 判断命令（格式：    

: IF 条件 

: Then 
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: 命令——执行条件为真 

（: ELSE 

: 命令——执行条件为假） 

: END  

 输入命令 

（格式 1：Input“提示内容”，变量） 

（格式 2：Prompt 变量，变量，…） 

     由以上基本语言，我们已经可以将问题 1 的程序框图用图形计算器的程序语言编写出

一个简单的程序。如下图： 

 

图 10 

 

图 11 

（三）执行程序 

若要执行一个已编写完毕的程序，我们可以在主屏幕的一个新的命令行中，

按，然后在 EXEC 列中找到程序名，按Í即可执行。 

 
图 12 

 
图 13 

 循环命令（格式：  

：FOR(变量，初值，终值<，增量>) 

：命令 

… 

：END 

利用循环命令，问题 1 的程序也可以编写成如下步骤，运行结果是一致的。对于同一个

问题，我们可以用不同的算法实现，所以对于一个问题的解决，其算法一般都不是唯一的。 
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图 14 

 

图 15 

 

练习题： 

1. 编程：显示 2～10 之间各偶数的平方。 

2. 编程计算：
1 1 11
2 3 200

+ + + +L 。 

3. 根据程序框图，分析该算法执行之后的结

果，并编程验证。 

 

 

 

 

     

二、优化程序 

解决数学运算问题的算法，并不仅仅是

编出一个程序。衡量算法的标准一般有：运

算次数是否较少；运算过程是否规律；变量

运用是否尽量少；算法过程是否能控制误

差，保证结果的精确度等等。一般而言，我

们编制的程序应尽量缩短运行时间、减少误

差。 

对于练习题 2的求和问题（框图见右图

17）。我们设计程序时可以使用图形计算器

编程语言中“IF…THEN…ELSE”的判断语句

编程，也可以使用 “FOR…END”循环语句
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编辑。尝试运行两个程序，记录结论，记录运行所花的时间。我们会发现两者的

运行效率是不同的。所以，“优化程序设计，提高运行效率”是我们设计程序时

可以深入考虑的一个问题。 

问题 2：用图形计算器分别计算等式： 

0.0110000 0.01 10000
10000 0.01 10000

+ − =
+ +

的两边，并观察两者的误

差。使用计算机上的计算器软件再计算一次，比较等式两边的算法哪个更精确。 

 

图 18 

图形计算器运算结果如左图所示。我们通过执行计

算机软件运算后比较可知，等式右边的算法精度更高些。

这是由于两个十分近似的数相减时，若其中至少有一个

无理数，那么原始数据由于使用近似值进行运算而造成

的误差将对计算结果精度造成一定影响。所以，有必要

时我们可以设法改变算法以提高精度。 

 

三、用程序控制图形计算器的作图功能 

    图形计算器有很强的作函数图像以及在图形窗口内的运算功能。我们可以通

过编程来实现对这些功能的调用与控制，从而在教学中有效发挥图形计算器的优

势，减少临场操作所消耗的时间。 

问题 3：（1）用程序控制图形计算器作出函数
2 1y x= + 的图像； 

（2）用变量 A 控制程序，使当 0A > 时函数
2 1y x= + 的图像向右平移 A 个单位；当

0A < 时函数
2 1y x= + 的图像向左平移 A 个单位。 

操作步骤： 
（1）如下图编制程序 T ，相关命令的调用和普通调用方法一致。 

 
图 19 

（1）按z，找到 Func 命令并确定； 

（2）按ƒ ã 调用引号。将函数解析式赋给函数

名 1Y ；按 ~，选择 1：Function…，再选择 1：

1Y 即可调用函数名。 
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图 20 

（3）运行该程序后，屏幕上作出了函数图像。 

    说明：有必要时，我们还应在程序中打开坐标系，关闭其他函数图像，以免作图时出现

其他不相关的信息等。 

（2）我们可以运用函数图像平移的基本思想设计程序，可参考下图中的程序 T1： 

 

图 21 

 

练习题： 

1. 设计一个程序，使得任意输入一个函数后，程序都可以按操作者要求实现函数的上下平

移。 

2. 在所有的三位数中，有些数具有这样的特点：个位上的数字的立方、十位上的数字的平

方与百位上的数字之和正好等于这个三位数，例如：
1 2 31 3 5 135+ + = 。试编程搜索，除了

135 以外还有这样的三位数吗？ 

 

四、拓展阅读——用程序实现互动操作 

图形计算器还可以通过键盘击键达到编程者意愿,创建互动的效果。检查键

盘以获取命令 getKey，按在 I/O 状态下选择¬ 

getKey 返回一个与最后按键相对应的数，若没有按键，则 getKey 返回 0。       

在循环体中使用 getKey 可转移控制。常用按键有{†|}~，它们的键码分

别是: 按键{则返回数值为 23；按键|则返回数值为 24；按键}则返回数值

为 25；按键~则返回数值为 26；按键†则返回数值为 34。在程序执行期间随时
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按É来中断程序执行。 

从 2xy = 图像，通过按上、下、左、右键来移动抛物线，并显示其顶点。 

 

 
 

1．按|显示 PRGM NEW 菜单，建立

程序 YIDONG。 

2．给 M、K、A 赋初始值 

3．设置窗口的大小 

 
 

4．输入 1Y 、 2Y 函数解析式。 

5．存储图片 1。 

 

 
 

6．击键值给 A。 

7．若击键值为 24，则重新调用保存的图片 1。

8．M 值减 1，图像向左平移一个单位。 

 

9．若击键值为 26，则重新调用保存的图片 1。

10. M 值加 1，图像向右平移一个单位。 

 

11.若击键值为 25，则重新调用保存的图片 1。

12. K 值加 1，图像向上平移一个单位。 

 

13.若击键值为 34，则重新调用保存的图片 1。

14. K 值减 1，图像向下平移一个单位。 
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15.若击键值为 23，则清除主屏幕及已画的内

容，并结束程序。 

16.显示函数解析式后返回到击键状态。 

 

 

 
 


