L'interface Xcas degiac

Renée De Graeve
Maitre de Conférence a Grenoble |

Remerciements

Je remercie :
— Bernard Parisse pour ses précieux conseils et ses remarquegextec

(© 2002, 2006 Renée De Graevenee.degraeve@wanadoo.fr
La copie, la traduction et la redistribution de ce document sur suppottariepe
ou papier sont autorisés pour un usage non commercial uniquement. atidiis
de ce document a des fins commerciales est interdite sans I'accord édétestd
teur du copyright. Cette documentation est fournie en I'état, sans garant@ide
sorte. En aucun cas le détenteur du copyright ne pourra étre tenuegponsable
de dommages résultant de I'utilisation de ce document.



Index

>, 36,40
~, 37,41
2,9,17

Aide, 16
assume38
attribut, 38

axe de vision30, 31

Boite a moustachel7

Capture ecran,3
cellule,42

cellule cible, 47, 48
cellules (plage de}3
Classes47

ClrGraph,51
Configuration,14
Configuration graphique}6
couleur,37

debuggers1
degrouperl4
DispG,51

Edit, 13

F1,9
F9,9
fusionner,14

giac,54

Graphe paysagé3
Graphe portrait43
groupe,14

Histogramme47

impression;13, 25, 26
Index, 16

M, 11, 20, 26, 27, 35, 40
Menu,53

Paysage35, 40
plan de vision31, 41
Pointer,31, 37, 38, 41
Polygonplot48

regrouper14

sauvegarde26
Scatterplot47
symb,38

Tab,9



Table des matieres
0.1 Notations . . . . . . . . . o s

1 Pour commencer
1.1 LeprinCipe . . . . . . . o
1.2 Ledémarrage . . . .. . . . i i e
1.3 Unpremiercalcul . .. ... ... ... .. .. .........
1.4 LesniveauX. . . . . . . v v v i i

2 Votre espace de travall

3 Labarre du menu général

31 Lemendrich . ... .. .. ... .. .. .. .. .. .

3.2 LemenlEdit . ... ... ... e

33 LemenuCfg .. .. .. ..

3.4 LemenlAide . ... ... ...

3.5 Lesmenusdescommandesdas . ... ............
351 Généralités. . . .. ... ... e
3.5.2 Déscription des menus des commandes. . . . . . ..

4 Comment bien utiliser les niveaux
4.1 Généralités. . . . . . .. e
4.2 Pourajouterdesniveaux . . . . . .. ... 0o
4.3 Recopier I'entrée ou laréponse d'unniveau . . . .. ... ..
4.4  Annulerune modification . . . .. ... ... 0. o L.
4.5 Effacerunelignedecommandes. . . ... ... ........
4.6 Pour sélectionner ou désélectionnerun niveau. . . . . . ...
4.7 Déplacer un ou plusieurs niveaux sélectionnés. . . . . .. ..
4.8 SUPPrimMerunniveaU. . . . . . v v v v v e e e e e e
4.9 Redimensionner la hauteurdesniveaux. . . . . ... ... ..
4.10 Pour modifier 'entréed’unniveau. . . .. ... ... ... ..
4.11 Pourrecalculerlesniveaux. . . . . . . .. ... .. .. ...
4.12 Pour écrire plusieurs lignesdansunniveau. . . . . . ... ..

5 Comment bien utiliser les menus
5.1 Utiliser les menus pour avoir une commanaas . . ... .. .
5.2 Rajouterunmenu . . . . . . . .. ...
5.3 Supprimerunmenu . . . . . ... e e

6 Comment bien utiliser les sessions
6.1 Avoirunenouvellesession . . . . ... ... ... .......
6.2 Editerune sessionexistante . . . .. ... ... ... ... ..
6.3 Passerdune sessionauneautre . . . ... ... .......
6.4 FermerunesesSion. . . . . . . . .. i

7 Comment imprimer
7.1 Pourimprimer . . . . . . . e
7.2 Les différents fichiers de sauvegarde et d’impression. . . . .

o NN

9

12
12
13
14
16

18
18
19

20
20
20
21
22
22
22
22
22
22
23
23
23

24

24
24
25

25
25
25
25
25

25
25
26



8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

Les commentaires

Les groupes

Les lignes de commandes (calcul formel).
L'éditeur d’expressions.

Les graphiques
12.1 Animations . . . . . . . . . e

12.3 Graphesdanslespace . . . . .. ... ... ... .......
12.3.1 Comment modifier le pointdevue. . . . . . ... ...
12.3.2 Leplandevisionetlaxedevision . .. ... ... ..
12.3.3 Comment modifier le plande visian. . . . .. .. ...
12.3.4 Rotation animée du pointdevue . . . ... ... ...
12.3.5 Leslumiéresdesgraphes3-d. .. ... ... ... ..

La géométrie plane (2D)

13.3 Comment définir des objets géométriques . . . . . . ... ..
13.4 Comment déplacer des objets géométriques. . . . . . . . ..
135 Lacouleur. . . . . . ..
13.6 Les attributs des lignes etdespoints . . . .. ... ... ...
13.7 Pour donner a un point des coordonnées symboliques . . . .

La géométrie 3D

14.3 Comment modifier des objets géométriques . . . . . . . . ..
14.3.1 Déplacement . . . . . .. ... . ... ... . ...
14.3.2 Attributs . . . . ...

Le tableur

15.1 Généralités. . . . . . . . . e
15.2 Commentavoiruntableur. . . . . ... ... ... .......
15.3 Descriptiondutableur. . . . . . ... .. ... ... .. ...
15.4 L'écran de représentation graphique dutableur . . . . . . ..
155 Labarredemenudutableur. . . .. .. .. ... ...
15.6 LeshboutonsevalvalSave . . ... ... ... .........

27

27

27

28

29
30
30
30

30
31
31
31
32

34
34
36
36
37
37
38
38

39
39
40
41
41
41

42
42
43
44
45
45
49

15.7 Pour recopier, a la souris, une cellule dans toute une zone du tad&ur
15.8 Pour recopier, a la souris, une ou plusieurs cellule dans le table49

L'éditeur de programmes

16.1 Généralités. . . . . . . . . . ..
16.2 La barre de menus de I'éditeur de programmes . . . . . . ..
16.3 Les boutons de I'éditeur de programmes . . . . ... ... ..

L'écran DispG et I'instruction ClrGraph pour effacer

4



18 Exécution pas a pas et mise au point d’un programme.
19 Lécran de dessin tortue

20 Lalibrairie giac et de ses interfaces sous Unix

51

53

54



Préambule

giac est la bibliotheque C++ de fonctions de calcul formel que I'on peut
utiliser avec plusieurs interfaces dofttas .
On détaille ici I'interfaceXcas, pour les autres utilisations dgac se reporter au
début du manuel de Calcul formel (meAide -> Manuels ).

0.1 Notations

Lorsque I'on doit appuyer sur 2 touches en méme temps on reliera ces deux
touches avee. Par exemple, si on doit appuyer en méme temp#\Huret surt
on écriraAlt+t

Lorsque I'on veut indiquer le choix a faire dans un menu on reliera les dif-
férents sous-menus avec: on écrira par exemplExpression »factor  pour
dire que la commandictor se trouve dans le merikxpression

1 Pour commencer

1.1 Le principe

Linterface Xcas va vous permettre d’ouvrir plusieurs sessions de calculs :
chaque session utilise la méme barre de menus (appelée dans la suite tbarre d
menu général" Fich, Edit, Cfg... ), et chaque session peut (ou non) étre
sauveée. Les noms des différentes sessions/@mmed s’'inscrivent dans la ligne
située sous cette barre de menus et le nom de la session active estidiarsteb

Ces sessions ont plusieurs niveaux d’entrée, sont indépendantasele des
autres et on peut passer de l'une a I'autre en cliquant sur son nom.

Chague session a une ligne de boutons qui lui est propre :

- pour ouvrir le sous menlndex du menuAide : si on tape le début

d’'une commande pu dans une ligne de commandes cela ouvre le menu
Aide a l'endroit indiqué par ce début.

— | Save | pour sauver la session

— | Config : exact real RAD 12 xcas 12.65M \pour configurer la
session : c’est le bouton "ligne d’état" qui rappelle la configuration @hois

- pour arréter un calcul trop londttention Si vous étes en train de

faire des calculs dans d'autres sessioB83,0F va arréter tous ces calculs.
Pour éviter cela, vous pouvez fajighift+STOP | cela tuera seulement la
tache de la session visible ....mais cela est plus brutal et pour ne pas avoir de
problémes ultérieurement, il faut ensuite tout sauver et relafcas .

Chague session est composée de niveaux numérotés qui peuvee éife
férentes natures : ligne de commandes pour le calcul formel, géométrimdyrea
et formelle, tableur formel, dessin tortue etc...

Au sein d'une méme session, les différents niveaux d'entrée ne ssribpa
dépendants, par exemple, une variable définie dans une ligne de consrpanda
étre utilisée en géométrie ou dans le tableur. Lensemble de toutes cessession
stitue votre espace de travalil.




1.2 Le démarrage

Pour ouvrir un espace de travail, on clique sur I'icéwasfr du bureau sous
Windows ou de Applications sur Mac OS X ou du menu Education (Linux/Gnome)
ou on tape dans un terminal sous Linwcas &

La premiere fois que vous lanc¥zas, on vous demandera le premier niveau
gue vous voulez avoir au démarrage, a choisir parmi :

[Autres | [Xcas |

afin d’avoir toujours le méme environnement a chaque démarrage.
— Sivous tapez sUEnter ou surXcas c'est la syntaxéXcas qui sera sélec-
tionnée.
— Sivous cliguez suMaple c’est la syntaxéMaple qui sera sélectionnée.
— Sivous cliquez suhutres , vous devrez choisir entf@eometrie , Tableur
etTortue
Ainsi si vous cliquez suffortue , un niveau de programme et un dessin
Tortue seront lancés au démarrage.
Ce choix n'influe que sur I'écran que I'on obtient au démarrage car @aniod
ment vous pouvez créer un nouveau niveau d’entrée de n'importke quadure
et a n'importe quel endroit de votre session ou encore ouvrir uneefieuses-
sion. Vous pouvez changer ultérieurement de mode de démarrage Qfteipuis
Configuration generale , on valide son choix, puis merttfg etSauver
preferences ) ou de syntaxe (bouton de configuratiGonfig :... ).
Vous pouvez aussi relancer I'écran initial de configuration en aftdedichier :
~/.xcasrc  sous Linux owcas.rc sous Windows.

1.3 Un premier calcul

On suppose gu’'au démarrage vous avez chXisis ou que vous avez Créé
une ligne de commandes en tapAiit-n
Si on veut utiliser une commande deas, il suffit de la taper dans une ligne de
commandes puis de valider avec la tou&mer
Attention!!!! Dans la suitdenter sera sous-entendu.
On tape par exemple :

1+2

On obtient :
— en dessous la répon3alans un éditeur déquations,
— la création d’un niveau de numéro 2.

Ontape:

100!

On obtient :
— la réponse dans un éditeur d’expressions possédant une bamelaori-
zontale située sous la réponse qui permet de lire la valeur exacte de 100!,
— la création d’un niveau de numéro 3.

On tape maintenant :



expand((1+x)"90)

On obtient :
— laréponse dans un éditeur déquations possédant une barreltdescron-
tale située sous le réponse et une barre de scroll verticale située a @roite d
la réponse qui permet de lire le résultat,
— la création d’'un niveau de numéro 4,
— la création d'une barre de scroll verticale pour la session située a dediae
barre de scroll verticale permettant de lire le développemefit dex)?.

Fich Edit Cfg Aide Exemples Math Phys Geo Reecriture Scolaire Graph Prg

Unnamed

?| Save| = real RAD 12 xcas 12.403M | Kbd|Msg X|

l1+2 =
3 Menu I

100!

[91?32621544394415268169923885626670049071596|82643816214685929638952175999932299156?
< » | Menu

Idexpand((1+x)"90)

X90+90-X89+4005-X88+117480 X87+2555190x86+43949268x85+622614630x84+7471375560x83+ _A
77515521435x82+7O6252528630(81+5720645481903(80+416046944l3840(79+273897571557780(
164338542934668&77+903861986140674~&76+4579567396446081875+21466722170841007574+
93443378861307915@73+378964814270859877572+1436077190921153220971+
50980740277700939311070+16993580092566979770069+53298046653960072915>068+
157576833585621085140067+4399O1993759858862682666+116134126352602739748-]}865+
2903353158815068493704664+6882022302376458651744063+15484550180347031966424(?2+
33104900385569516617872(?1+67313297450658017123006¢?0+13028380151740261378646«489+
240210759047711069168793058+42218860681112854581181-8(?7+7O77867820068919738609893
113245885121102715817758225+173014546712795815832686284+
2525077168240803798639204(053+352181815570427898231257-4(82+

51 50
U6957575409390386430834320 +59870908646972742699313758 + -
AQ AQ
< | » | Menu |

Remarques:

— Sivous avez choigixpand a partir du mentexpression  »Rationnel
une aide succincte sexpand s’affiche dans la ligne des messages (touche
msg du clavier obtenu avec le boutdfbd), et si dans la configuration
générale vous avez cocA@de HTML auto une aide plus compléte peut
s'afficher dans le navigateur (par défaut sous Linux c’est Mozillpaat
défaut sous Windows c’est le navigateur intégré). Par contre, si &oez
cligué surexpand dans le bandeau (obtenu en cliquantsuds du clavieKbd),
seule l'aide succincte apparait. Pour voir ce bandeau il faut avoirichois
Cfg »Montrer »Bandeau, ou en cliquant sur la touctemds du clavier
obtenu avec le boutdfibd. expand se trouve en cliqguant s&xpression
puis surRationnel

— Sile temps de calcul est supérieur a 0.1s, ce temps s’affiche en bleladan
zone intermédiaire reservée aux affichages de programmes.

1.4 Les niveaux

Les niveaux sont constitués :



— soit une ligne de commandes : dans cette ligne on tape des commandes de
Xcas separées parou par, eton les exécute en tapdenter . Il apparait
alors un emplacement pour les affichages intermédiaires (si il y en a) et un
emplacement pour la réponse qui peut étre, selon la nature de la commande,
un éditeur d’expressions ou une fenétre graphique. Lorsqu’on amet ld
méme ligne de commandes, plusieurs commandes separées par une virgule
ou un point virgule, c’est la nature de la derniere commande qui détermine
la nature de la sortie. On peut par exempleécrire :
carre(0,1),0
pour ne pas avoir une sortie graphique mais pour avoir une sortie texte. La
réponse donnera alors la liste des coordonnées des sommets du carré. O
pourra remarquer que I'écran d'une sortie graphique est identiqne fig4
ure de géométrie en modRepere .
— soit un éditeur d’expressions ou d’expressions, qui permet de dassex-
pressions mathématiques en affichage 2-d c’est a dire sans parsrittfese
la sectionll),
— soit un niveau de géométrie 2D, son écran, ses menus et boutossighes
de commandes,
— soit un niveau de géométrie 3D, son écran, ses menus et boutossighes
de commandes,
soit un niveau de dessin tortue (logo), son écran, son éditeur geyprmes,
ses menus et boutons et ses lignes de commandes,
soit un tableur, ses menus et boutons et son écran graphique 2D,
soit un éditeur de programmes, ses menus et boutons,
soit un commentaire,
Soit un regroupement de ces niveaux en un groupe.
Le niveau actif est celui ou se trouve le curseur et le niveau séleétiestrobtenu
guand on clique sur son numéro, nuMméro qui s'écrit alors sur fond noir
On peut effacer ou déplacer un niveau ou un groupe de niveaxsxude ses-
sion, ou encore le recopier dans une autre session. On peut a tout triamen
sérer un nouveau niveau ou un groupe de niveaux ou encore mddifieée d’'un
niveau :Enter valide alors le changement de commandes de ce niveau et posi-
tionne le curseur sur I'entrée suivante, mais les niveaux suivants ot gas re-
calculés. Il est toutefois possible aprés une modification de réexésnitdgus les
niveaux, soit les niveaux situés apres la modification (nt&diti puisExecuter
session ouExecuter en_dessous ).
Remarques
Dans une figure de géométrie, il est important de revalider les commares, a
toutes modifications, dés le premier niveau modifié car dans une figure e yin
la validation d’'un niveau entraine la validation des niveaux suivants Sauf a
cliqué surStep .

2 \otre espace de travall

Vous obtenez au démarrage une session avec de haut en bas :

1. Labarre dumenu généiieich Edit Cfg... Phys Scolaire Tortue
contenant les fonctions décas et ce gu'il faut pour les configurer et pour



sauver ou charger une session de travalil.

. Une ligne des noms de sessions qui contiendra les nomdr{pamed si
elles n'ont pas de noms) de vos différentes sessions. Au démarrdgeil n
gu’une session qui n'a pas de nom donc sur cette ligne IUn@amed,

. Un bandeau général avec de gauche a droite :
— Un boutor] ? | permettant d’ouvrir le sous merindex du menuAide .
Il faut savoir que si on tape le début d’'une commande puis le bgion

(ou la touche de tabulation ou sur la tou @4 votre ordinateur) dans
une ligne de commandes cela ouvre le maide a I'endroit indiqué par
ce début. Par contre, dans I'éditeur de programmes le b(ou la

touch de votre ordinateur) permettent d’ouvrir le sous merdex
du menuAide alors que la touche de tabulation de votre ordinateur sert a
indenter I'écriture d’'un programme.

— Un boutor| Save |, sur fond rose, servant & sauver votre session en Iui
donnant un nom par exempsessionl.xws . Quand la session a été
sauvé le fond du boutdiSave |devient vert eUnnamedest remplacé par
le nom de fichier, par exemple psgssionl.xws . Notez que les noms
des sessions ont comme extensigws et cette extension est rajoutée
automatiquement si vous I'avez oubliée.

— Un boutorj Config : exact real RAD 12 xcas 12.65M |ou

Config essai.xws : exact real RAD 12 xcas 12.65M \

si on a sauve la session sous le nessai.xws

Ce bouton "ligne d’état" ouvre la fenétre permettant de configurer le CAS

et sur lequel est marqué la ligne d'état rappelant cette configuratiors, da

I'exemple, on est en mode exact et réel, les angles sont exprimés am radia

les calculs numériques sont faits avec 12 chiffres significatifs, le style de

programmation estcas et enfin les resources en mémoire demandées
par le calcul sont de 12.65M (c’est la taille mémoire en Mégabits utilisée
parXcas).

Sur cette ligne d'état, le mode numérique sera ragrox et le mode

complexe sera noté :

— cplx siles variables ne sont pas considérées comme complexes (on a
alorsre(z)=z etconj(z)=z ),

— CPLXsi les variables sont considérées comme complexes (on a alors
re(z)=re(z) et im(z)=im(z) qui seront notés respectivement
R(z) etTJ(z) dans la réponse).

Notez que ce bouton "ligne d'état" ouvre la fenétre de configuration qui

est aussi obtenue a partir du mer@fg »Configuration du CAS

— Un bouton rougeSTOP pour arréter un calcul trop londyttention Si

vous étes en train de faire des calculs dans d’autres sesS3i®P) va ar-

réter tous ces calculs. Pour éviter cela, vous pouvez|f@hift+STOP |

celatuera seulement la tache de la session visible ....mais cela est plus bru-

tal et pour ne pas avoir de problémes ultérieurement, il faut ensuite tout

sauver et relancefcas .

— Un boutor{ Kbd |, servant a faire apparaitre ou disparaitre un clavier sci-
entifiqgue. On remarquera sur ce clavier :

— la touché cmds | qui sert & faire apparaitre ou disparaitre une barre de
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boutons contenant les commandes du CAS, appelée bandeau du CAS.
Dans le bandeau, on remarquera la touditk qui sert a faire apparaitre
ou disparaitre le clavier.

- la touch, servant a faire apparaitre ou disparaitre une fenétre de
messages facilement lisible grace a sa barre de scroll. Cette fenétre vous
donne des messages comBwecespour dire que tout s’est bien passé,
ou affiche une aide succinte sur la commande choisie a partir du menu
général, ou ce qu'il faut insérer dans votre fichidEKpour insérer la
figure sauvée, par exemple, sous le re@asionl.eps
Usel\includegraphics[width=\textwidth[{session1}

inside your latex document, with header
\usepackage{graphicx}

- la touch, servant a faire apparaitre ou disparaitre un clavier con-
tenant les lettres en minuscule, par ordre alphabétique, ainsi que des
signes de ponctuation. On notera qu’en appuyant sur la tauocneob-
tient un clavier contenant les lettres grecques et qu’en appuyant sur la
toucheMaj transforme le clavier avec des lettres en majuscule.

— Un bouto situé tout a droite, permettant de fermer la session en cours.

Cela provoquera éventuellement un avertissement si les derniéres modifi-

cations n'ont pas été sauvées.

4. Un premier niveau ou les deux premiers niveaux, selon le démarnagg. c

Si au démarrage, on a choisi :

— Xcas,
le premier niveau (de numéro 1) est un niveau "ligne de commandes” c’es
a dire une ligne pour taper des commandeXdas .
La réponse a une commande non graphique se marque dans un éditeur
d’équations. On pourra ainsi facilement reécrire différemment cetbmeep
ou une partie de cette réponse. Pour cela, il suffit de sélectionneplasep
ou une partie de cette réponse et de sélectionner dans leERpression
la commande qui permet cette reécriture. Pour que la réponse soit plus lis-
ible, la multiplications sera noté avec une toute petite étod¢ fessem-
blant & un point.
Remarquez le petit boutdvsitué en bas et a droite de cet éditeur d’ex-
pressions. Ce boutdvipermet avec :

— Selectionner tout , de recopier ce qui se trouve dans I'éditeur
d’'un seul clic,

— Eval selection , d’évaluer la sélection,

— Evalf selection , d’évaluer numeriquement la sélection,

— Arriere , de se déplacer en arriére, dans I'historique de I'éditeur d'-
expressions, et de retrouver la réponse initiale dans le cas ou, on a fait
une modification malencontreuse,

— Avant , de se déplacer en avant, dans I'historique de I'éditeur d’équa-
tions,

— Tortue ,

le premier niveau sera un niveau "dessin tortue" avec :

a gauche, une ligne de commandes de numéro 1,

au centre, un écran graphique pour piloter la tortue et

a droite, un écran pour le récapitulatif des commandes;
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le deuxiéme niveau sera un niveau "éditeur de programmes" c’est a dire
un éditeur pour taper des programmes et sa barre de menu.

5. Selon la configuration, un clavier virtuel (que I'on peut faire apiparau

disparaitre en appuyant ou rien,

3 Labarre du menu général

En haut de votre écran, vous voyez :
Fich Edit Cfg Aide CAS Expression Cmds Prg
Graphic Geo Tableur Phys Scolaire Tortue

3.1 Le menuFich

— Nouvelle session pour créer et ouvrir une nouvelle session dont le
nom figurera dans la ligne des noms des sessions située sous la barre de
menus. Le nom de la nouvelle session ( au démramed) se mettra aprés
les noms des sessions déja ouvertes et sera en surbrillance : en sffiet la
brillance indique le nom de la session ouverte. Il ne vous reste plus qu'a lu
donner un nom se terminant paws (avecSauver du menurich ) pour
pouvoir vous repérer,

— Ouvrir ouAlt+o pour ouvrir dans un nouvel onglet une session sauveg-
ardée précédemment,

— Importer  pour ouvrir une session que 'on a réalisée et sauvée soit avec le
logiciel Maple dans un fichier ermws (veillez a utiliser I'"ancien” format
de sauvegarde avec Maple 9, 10,...), soit avec l'une des calculdifibes
ouVoyage200
Xcas récupeére les commentaires et les entrées.

On peut alors faire exécuter ces entrées dwrecuter session du
menuEdit de la session, mais il est préférable de faire une exécution pas a
pas en validant chaque niveau, afin de voir ou il y a des modificatioriea fa

— Inserer  pour insérer une session qui a été sauvée précédemment, ou un
niveau contenant une figure, un tableur ou un programme,

— Sauver ouAlt+s ou le boutonSave pour sauver cette session (c’'est a
dire tous ses niveaux d’entrée et de sortie) dans le fichier de nom éndiqu
coté du boutorSave . La premiére fois on vous demande le nom du fichier
de sauvegarde qui doit se terminer pavs . Ce nom remplacerdnnamed
dans la ligne des noms des sessions et sera en surbrillance. Il sires8si
sur le bouton de configuration a coté du bougave .

— Sauver comme pour sauver en donnant un autre nom au fichier de sauve-
garde de la session, ce fichier doit étrexams |,

— Sauver tout pour sauver tout votre espace de travail c’est a dire toutes
les sessions dans un fichier de suffixes ,

— Exporter comme pour sauver la session au format texte choisi (soit xcas,
soit maple...)

— Fermer sans sauver

— Imprimer  pour imprimer la session en cours, il faut tout d’abord choisir
son format d’impression et cocher ou ne pa codteysage en utilisant le
menuCfg » Configuration generale , puis, choisir
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— Pre-visualisation pour voir votre session en postscript (on vous
demandera un nom de fichigrs ) ou,

— vers imprimante pour imprimer votre session en postscript (on vous
demandera le nom de I'imprimante) ou,

— Previsualiser les niveaux selectionnes pour prévisualiser
les niveaux selectionnés (on vous demandera un nom de fieph&rpour
chaque niveau, par exempiézeau3.eps ). On pourra ensuite inclure
ce fichier dans un texté&TgX en mettant :

— dans 'en-téte :
\usepackage{graphicx}

— et dans le texte a I'endroit désiré :
\includegraphics{niveau3}

— IATEX convertit toute la session en un fichiéfgX, qui sera compilé et af-
fiché,

— Capture ecran permet de faire une capture d’écran qui sera sauvée dans
un fichier de suffixeeps (par exemplevindow.eps ). On pourra ensuite
inclure ce fichier dans un text&lEX en mettant :

— dans I'en-téte ‘usepackage{graphicx}

— et dans le texte a I'endroit désiréncludegraphics{window}

— Quitter  (raccourci clavieAlt+q ) permet de quitteXcas.

Le menuEdit

— Executer session pour recalculer cette session entiérement,

— Executer en-dessous pour recalculer cette session a partir d'une en-
trée sélectionnée,

— Enlever les reponses pour supprimer les réponses a partir d'une en-
trée sélectionnée afin de pouvoir, devant un auditoire, refaire pasl@ypé:
cution des différentes entrées.

— Annuler ou raccourciCtrl+z  pour annuler la derniére exécution : par
exemple vous avez effacé malencontreusement un niveau et voug voule
annuler cet effacement il faut faikennuler , ou bien vous avez modifié
et exécuté une ligne de commande pour annuler cette modification il faut
faire Annuler . Attention, si il n’y a pas eu d’exécution (par exemple si on
a effacé une expression dans la ligne de commandes), il ne faut pas fair
Annuler

— Redo ou raccourciCtrl+y  pour revenir a ce gu'il y avait avant I'annula-
tion : il faut faire 2 foisRedo si vous avez fait 2 foigsnnuler

— Coller permet de recopier, a I'endroit du curseur, ce que l'on a sélec-
tionné avec la souris (analogue a la touclodler  du clavierKbd). On
peut aussi sélectionner ce qui se trouve dans une ligne de commaedes av

Shift+les fleches de déplacement . Voir aussi4.3.

— Effacer niveaux selectionnes permet de supprimer les niveaux
sélectionnés,

— selection->LaTeX ou raccourciCtrl+t  pour traduire erLaTeX la

guestion ou la réponse ou le contenu de I'éditeur d’expressions : ani séle
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tionne une question ou une réponse ou le contenu d’un éditeur d’écglation
Lorsqu’on utiliseEdit->selection->LaTeX ouCtrl+t , latraduc-

tion enLaTeX apparait alors dans I'écran des messages (que I'on peut
voir en cliquant suMsg). On peut la recopier dans un éditeen{acs,

nedit, vi, ... ) par un clic avec le bouton du milieu sous linux ou
Ctrl-V.

Par exemple :

— on saisit dans un niveau de calcul formmehcat([1,2],3) on meten

surbrillance la réponse, puis on f&trl+t , ce qui provoque l'inscrip-
tion dans la partie reservée aux messages de :
\mbox{concat}([1,2],3)

— on saisitsqrt(1+3) , on met en surbrillance la réponse, puis on fait
Ctrl+t , ce qui provoque l'inscription dans la partie reservée aux mes-
sages de :

\sqrt{1+3}

— on saisitf(x) :=sin(x)/x , on met en surbrillance la réponse, puis
on faitCtrl+t , ce qui provoque l'inscription dans la partie reservée aux
messages de :

\parbox{12cmH\tt  (x)-{\tt\symbol{62}}(sin(2 * X)X }

Il ne vous reste plus qu’a recopier le texte ainsi traduit, d’'un coup desso

dans une portion en mode mathématique de votre docuAigit L

— Inserer saut de ligne pour obtenir une nouvelle ligne sur le niveau
d’entrée, la ou se trouve le curseur et permet ainsi de passer a la gne p
exemple pour écrire dans un méme niveau plusieurs lignes d’entréeSesspa
par; (on peut aussi tap@hift+Enter ).

— Fusionner niveaux permet de mettre dans un méme niveau, les niveaux
sélectionnés,

— Nouveau groupe permet de créer un groupe,

— Grouper niveaux permet de créer un regroupement des niveaux sélec-
tionnés, que I'on peut plier ou déplier en cliquant suf ou[+] du menu
propre a ce regroupement. On peut aussi donner un nhom au regrenp
ainsi créé.

— Degrouper niveaux  effectue I'opération inverse de la précédente (on
aplatit le groupe dont le numéro a été sélectionné (noirci) pour revenir a
I'état précédent le regroupement).

3.3 Le menuCfg

— Configuration du CAS permet de configurer le calcul formel (idem
gue le bouton "ligne d’état" situé entBave etSTOR

— Configuration graphique permet de configurer le graphique par dé-
faut : vous pouvez aussi avoir une configuration spécifique pougueha
graphique avec le boutarfg du graphique, mais cela ne changera pas la
configuration par défaut,

— Configuration generale permet de déterminer la taille des carac-
teres, le navigateur, si on veut une aide automatique ou pas, le format de

1Si vous voulez traduire une expressionlexTeX, tapez votre expression dans un éditeur d’ex-
pressions ou en ligne de commande entre depaur I'afficher dans un éditeur d’expressions.
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l'impression et de cocher ou pRaysage (sicette case est cochée I'impres-
sion se fera selon la largeur de la feuille, si elle n’est pas cochée l'isipres

se fera selon la hauteur de la feuille), le nombre de lignes et de colonnes du
tableur, et aussi le nombre d’appels récursifs autorisés. On pealiicagher

pas d'aide flottante pour ne pas avoir de petites fenétres tempo-
raires indiquant la signification des différents menus et commandes et auss
cocherpas de test de i pour quei désigneun nombre complexe et

ne soit pas utilisé par exemple comme variable darfeyn

Mode (syntax) permet de travailler avec une syntaxe de tgugcas),

Maple, TI, Mupad ou Tortue,

Montrer puis

— DispG pour voir I'écranDispG sur lequel est enregistré toutes les com-
mandes graphiques depuis le début de la session, sans distinctionale nive
Il permet en particulier de visualiser les affichages graphiques intermédi-
aires d'un programme (en effet seuls les objets graphiques renvayés p
return  peuvent étre affichés en réponse dans un niveau ol on exécute
un programme).

— clavier  pour avoir un clavier scientifique. Ce clavier se met en bas de
la fenétre.

— bandeau pour avoir les commandes d&as dans un bandeau. Ce ban-
deau est une ligne de boutons qui se met juste apres le clavier. Les noms
écrits en rouge sont les noms des menus et les noms écrits en noir sont les
noms des commandes. Il permet d’afficher un sous-menu de maniére per-
sistante. Le bandeau est formé d’une ligne qui permet d’avoir facileanent
sa disposition les commandes qui se trouvent dans les différents menus de
la barre de menu. On appuie par exemple@Gao puis surTriangles
pour avoir dans le bandeau les commandes géométriquésadedessi-
nant des triangles.

Dans le bandeau on voit :

— La touchehome. Elle permet de revenir au bandeau initial contenant
les menugxpression, Geo, ,Prg,..

— Les menus ou les sous-menus. Au début &xpression, Geo,
,Prg, Graphe.. . Puis lorsqu’on affiche les sous-menus, on re-
marquera que cette ligne se termine par la tolBREKqui permet de
revenir au bandeau précédent.

— Les touches et« . Elles permettent de circuler dans la ligne du ban-
deau.

— Latouchecust (pour custom). Elle permet de mettre les noms de ses
propres commandes dans un menu défini dans la var@Ble CST
doit contenir une liste qui sera le menu affiché.
Par exempleCST :=[1,2,3] va afficher comme meni, 2, 3
On pourra donc faire un bandeau personnalisé en mettanG&inies
noms des fonctions que I'on veut utiliser ou les noms des fonctions que
I'on a créées.
Par exemple, on définit la fonctid(x) :=x"2+2  *x+3 etontape:
CST :=[evalc,['f",f],["eur0”,6.55957]]
On obtient quand on appuie sturst , un bandeau qui contient comme
menu :
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evalc f euro
puis, on définit la fonctioi(x) :=x"2+2  *x+3 et on peut ainsi ap-
pelerf depuiseqw :
on met par exemple 3 daesjw puis on appuie sur et on obtient 18.
On peut ainsi appelervalc()  dans une ligne d’entrée en appuyant
surevalc ou encore on utilise la toucteiro dans un calcul.

— msg pour avoir la fenétre des messages. La fenétre des messages se met

juste aprés le bandeau.

— Cacher puis
— DispG pour ne plus voir I'écraispG sur lequel est enregistré, depuis

le début de la session, toutes les commandes graphiques,
— clavier  pour ne plus voir le clavier scientifique,
— bandeau pour ne plus voir les commandes X¥eas dans le bandeau,
— msg pour ne plus voir la fenétre des messages,

— Langue de l'aide pour choisir d’avoir I'aide en francais, en anglais ou
en espagnol,

— Couleurs pour choaisir la couleur de I'affichage selon son type,

— Police session permet de changer la police et la taille des caractéres
de la session en choisissant la police et la taille de la fonte (par défaut police
helvetica de taille 20),

— Polices (toutes) permet de changer la police et la taille des carac-
teres de la session, du menu principal et du clavier en choisissant laglice
la taille de la fonte (par défaut police helvetica de taille 20)

— Navigateur  permet de donner le nom de votre navigateur,

— Sauver préférences permet de sauver les différentes configurations
choisies avec le mendfg ou avec le bouton donnant la ligne d’état et ainsi
de les retrouver pour des utilisations ultérieures.

3.4 Le menuAide

Ce menu contient les différentes formes d’aide possible sur toutes les cemman
des.
Toutefois, si vos ne connaissez pas le nom d’'une commande, vousnéeét a
vous servir des menuSASou Tableur »Maths ou Graphic qui contiennent
des noms de commandes explicités ou encore du rBeplaire  qui contient
les commandes usuelles Heas en francais utiles pour le lycée.

— Index donne toutes les commandes utilisables classées par ordre alphabé-
tique avec une ligne d’entrée qui permet de se déplacer facilementetsss ¢
liste : il suffit de taper le début d’'un nom dans cette ligne pour avoir leecurs
a cet endroit dans la liste, vous pouvez ainsi aller directement a une lettre o
a une commande.

En cliquant sur I'une de ces commandes, vous avez une aide succincte qu

s'affiche dans le bandeau général a I'endroit des messages aweeteples

et le nom des commandes proches ou des synonymes. On peut copier ces

exemples en cliquant avec la souris sur I'un d’eux :

— avec un click gauche, on recopie I'exemple dans la ligne de commande,

— avec un click droit, on remplit les cases destinées a recevoir les arguments
de la commande afin de les modifier, puis on recopie cette modification
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avecenter

On peut avoir I'aide des commandes proches en cliquant sur leur nom.
Pour avoir une aide plus compléte, cliquez sur le boldetails L'aide
s'affiche soit dans un navigateur (par défaut Mozilla sous Linux, i8-na
gateyr intégré sous Windows), soit dans un fenétre a part. Sous Liras, il
commode d’ouvrir Mozilla et de l'icénifier pour pouvoir ouvrir cette aide
lorsque cela est necessaire. Vous pouvez aussitapen_de_commande
pour avoir en réponse l'aide succincte sur cette commande.
Notez qu’en tapant sur le boutdr? | situé a coté deSave |, on ouvre
I'Index et, notez aussi qu'en tapant le début d'une commande dans une
ligne de commandes puis sur la touche de tabulation ou sur le bpRtpn
on ouvre lIndex ala commande commencant par ce début.

— Rechercher un mot recherche le mot demandé dans toutes les pages
du manuel Calcul formel.

— Interface contient ce manuel, donc 'aide concernant I'interfacXdas .

— Manuels

1. Reference calcul formel contient I'aide générale qui concerne
toutes les fonctions de calcul formel, de géométrie, de statistiques mais
qui ne concerne pas les instructions de programmation, ni les instruc-
tions déplacant la tortue.

2. Algorithmes  décrit une partie des mathématiques utilisées pour
programmer un logiciel de calcul formel

3. Geometrie contient une aide plus détaillée pour certaines comman-
des car cette aide est illustrée par des exercices (mais on n’a pas toutes
les fonctions de géométrie!).

4. Programmation contient une aide détaillée des instructions de pro-
grammation. Dans cette partie vous trouverez I'écriture de plusieurs
algorithmes avec la traduction de ces algorithmes en lanjage
MapleV MuPAD TI89/92 .

5. Tableur, statistiques contient une aide détaillée concernant
le tableur et les fonctions de statistiques ainsi que leurs utilisations dans
le tableur.

6. Tortue contient I'aide concernant les instructions qui sont utilisées
dans I'écran delessin Tortue . Dans cette partie vous trouverez
plusieurs activités que I'on peut faire avec des enfants (du CP au CM2)
dans le but de leur faire faire des mathématiques.

7. Exercices contient des exercices.
8. Amusement contient des exercices amusants genre casse-téte.
9. PARI-GP contient de l'aide sur la librairie Pari.
— Internet
1. Forum permet d’'accéder a un forum de discussion.
2. Site Lycee de G.Connan

3. Ressources bac S contient des exercices sur différents sujets de
niveaux bac S.
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4. Ressources Agregation contient des exercices sur différents su-
jets de niveaux Agrégation

5. Mettre a jour l'aide permet de mettre l'aide a jour.
— Debuter en calcul formel

1. Tutoriel  permet d’accéder a un tutoriel.

2. solutions  contient les solutions des exercices du tutoriel

— Recreer lindex de l'aide Le boutorDetails  de lafenétre d'in-
dex de l'aide ouvre le navigateur sur la page principale d’aide de la com-
mande en cours si elle existe. Pour cela il utilise un fichier caché contenant
les correspondances, mais il arrive que ce fichier caché ne soijqpas ée
menu permet de mettre a jour ce fichier caché (il faut bien sur avoir les droits
d’écriture sur le fichier caché).

— A propos ouvre lafenétre des messages contenant I'adtegse ol vous
pouvez vous procurer la derniére versionXX®s ainsi que I'adresse mail
du développeur! (voir aussi le medide »Internet )

— Exemples Sivous sélectionnez par exemple I'exemple de igtene.xws
du sous mengalimat , alors, ce fichier sera recopié du répertoire :
lusr/local/share/giac/examples/Exemples/climat/
dans votre répertoire courant ¥tas vous ouvrira une nouvelle session
glace.xws qui contiendra ce fichier. Toutefois si un fichier duméme nom
existe, on vous demandera auparavant si vous voulez le remplacéopuis
vrir ou bien ouvrir celui du répertoire courant sans I'écraser.

Remarques

— Quand on choisit les commandes a partir des menus, une aide succincte sur
cette commande s’affiche dans la fenétre des messages (cliquez suole bou
Msg) et par défaut, le manuel de Calcul formel s’ouvre a la bonne page

— On peut activer ou désactiver ce mécanisme d'aide automatique dans le
menuCfg , Configuration generale ,Aide HTML automatique

— Quand on choisit les commandes a partir du bandeau, seule une aide suc-
cincte sur cette commande s’affiche dans la fenétre des messages @liguez
la touchemsg du boutorKbd ou avec le menidit »Montrer »MsgQ).

3.5 Les menus des commandes d&as
3.5.1 Généralités

Le premier sous-menu de ces menus permet d’ouvrir un niveau adgauat
exemple :
— Tableur »Nouveau tableur ouAlt+t ouvrira un tableur,
— Geop-Nouvelle figure »graph,geo2d ouAlt+g ouvrira une fig-
ure de géométrie ou les points ont des coordonnées décimales,
— GeowNouvelle figure »geo2d exact ouvriraune figure de géométrie
ou les points ont des coordonnees exactes,
Certains menus sont des menus dit menus "Assistant” car les commandes sont
classées par théme et sont explicitées. Ces commandes sont facilemetiegilisa
soit parce que l'aide s’ouvre sur la commande choisie (mMeAS, soit parce
gu’une boite de dialogue vous demande de préciser les paramétres deraicde
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choisie (menuJableur »Maths ou menuGraphic ).

Les autres menus contiennent les noms des commandes : leGnaflscontient
toutes les commandes de calcul formel, le m&mo contient toutes les comman-
des de géométrie...

3.5.2 Déscription des menus des commandes

Ces menus sont :

— CASce menu est un menu "Assistant” et contient des commandes de calcul
formel classées par theme. Ce menu vous permet de connaitre le nom de la
commandeXcas que vous cherchez car ce nom est suivi d'un bref déscriptif.

— Vous avez cochehide index auto dans la configuration générale.
L'Index de I'Aide s’ouvre automatiquement sur la commande choisie
et en appuyant s@Kde I'écran de I'aide, la commande s’écrit a I'endroit
du curseur a condition que le curseur soit dans une ligne de commande
(par exemple dans un niveau d’entrée que I'on ouvre &llsa ).

— Vous avez décochéide index auto  dans la configuration générale.
L'aide se trouve dans la fenétmesg. Vous pouvez aussi ouvrir vous-méme
I'Index de l'Aide !!!

On notera qu'une commande non graphique tapée dans un niveawéd’'entr

ouvre automatiquement en réponse un éditeur d’expressions.

— Tableur ce menu est un menu "Assistant”. On retrouve les trois sous-
menusTable Edit Maths  qui sont identiques aux menus d’'un niveau
de type tableur. Avec le meritableur »Maths le tableur se remplit au-
tomatiquement grace a une boite de dialogue qui vous demande de préciser
les paramétres de la commande choisie a condition que le curseur soit dans
un niveau de type tableur (tableur que I'on ouvre afki¢t ).

— Graphic contient les fonctions permettant de tracer des graphes de fonc-
tions, des courbes en paramétrique ou en polaire, des solutions dsxme
différentielles, pour visualiser "'escargot” des suites récurrentes...

On notera que le niveau utilisé pour tracer un graphe est un niveatréte

normale car une commande graphigue ouvre automatiquement en réponse un

écran graphique et une commande non graphique ouvre automatiquement e

réponse un éditeur d’expressions.

— Geo contient les fonctions permettant de faire de la géométrie interactive
2D ou 3D avec des points a coordonnées exactes ou décimales a condi-
tion détre dans un niveau de type géométrique (hiveau que I'on ougee av
GeowNouvelle figure .. ). On retrouve les trois sous-menkig
Edit Graphe quisontidentiques aux menus d’un niveau de type géométrique.
On notera que le memiffichage  contient la commandaffichage et
aussi les parameétres de cette commande comme la couleur, les différentes
sortes de lignes, les différentes sortes de points et I'emplacement des lége
des.

— Prg contient les instructions permettant d’écrire des programmes.

On notera qu'il est préférable d'écrire les petits programmes dans |éditeu

de programmes (que I'on ouvre avali+p ). En effet, siil y a des erreurs

a la compilationXcas mettra les lignes fautives en surbrillance.
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— Expression  contient les fonctions de calcul formel permettant de trans-
former une expression. Ces fonctions peuvent par exemple étre dmsigu
la sélection d’un éditeur d’expressions (que éditeur d’expressiomsligre
avecAlt+e ).

— Cmds contient les fonctions de calcul formel mathématiques classées par
theme.

— Phys contient toutes les unités physiques, les constantes physiques et des
fonctions de conversion.

— Scolaire  contient des commandes de calcul formel classées par niveau.
Les sous-menuSeconde Premiere Terminale contient les différentes
fonctions de calcul formel utilisables dans les classes de Lycée.

Vous pouvez rajouter ou supprimer des commandes dans ce menu selon vos
besoins en modifiant le fichiscasmenu (cf. la sectiorb.?2).

— Tortue contient toutes les commandes qui sont valides dans I'écran de
dessin Tortue (écran de dessin Tortue que I'on ouvre Altet ). Ces com-
mandes sont proches du langage LOGO et permettent de faire desaassin
donnant des ordres a un robot (une tortue).

4 Comment bien utiliser les niveaux

4.1 Généralités

Lorsqu’on s’approche du numéro d’'un niveau (sous Linux), lseur change
de forme. On peut alors opérer une sélection d’un ou plusieurs ivemsécutifs,
les effacer ou les déplacer dans la session ou les recopier danstinsession.

Pour accéder facilement a un niveau vous pouvez soit utiliser la bagerdll,
soit utiliser les fleches et | du clavier, soit utiliser la molette de la souris.
Remarque: La molette de la souris permet non seulement d’accéder facilement a
un niveau mais aussi de faire un zoom dans les sorties graphiquetiariie la
molette et le niveau défilera et la figure zoomera"

4.2 Pour ajouter des niveaux

Si on veut insérer un niveau supplémentaire ou insérer un groupieauiRr,
on utilise les premiéres lignes des me@ASou Tableur ou... selon la nature
du niveau désiré. Cela va créer un nouveau niveau d’entrée sané lavdernier
niveau actif ou sélectionné (on sélectionne un niveau en cliquantisausoeéro). ||
faut noter que si on vient de valider une modification dans une ligne de codesa
le niveau actif est le niveau suivant celui que I'on vient de modifier.

Le niveau supplémentaire ou le groupe de niveaux aura comme numérowelu
se trouve le curseur, les numéros des niveaux suivants serontlataies de +1.
Selon ce que I'on veut ajouter on choisit :

— commentaire ou le raccourchAlt+c pour avoir une ligne servant a écrire

des commentaires,

— equation ou le raccourciAlt+e pour avoir un éditeur d’expressions et

un boutonMen bas et a droite permettant de sélectionner toute I'expression,
d’évaluer la sélection ou d’annuler la modification précédente,
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— nouvelle entrée ou le raccourciAlt+n  pour avoir une ligne de com-

4.3

mandes,

Nouveau groupe pouravoir un niveau avec une ligne contenant le numéro
du niveau et un boutoft ] vert (si la session a été sauvegardee) ou rouge
(si des modifications ont eu lieu depuis la derniere sauvegarde). Cette lign
n’est pas une ligne de commandes, elle permet de donner un titre au groupe
et elle est suivie d'une ligne de commandes de numéro 1 (premier niveau
du groupe) qui sera ensuite suivie, comme dans une session, de lgnes d
numeéro 2 etc... Le boutoR | comme dans une session, veut dire que les
niveaux du groupe sont visibles c’est a dire que le groupe est d&plidn

veut plier le groupe, il suffit de cliquer sur ce bouton, les niveauxrdupge

ne sont alors plus visibles et on ne voit plus que le titre de ce groupg-et le
devient +|.

geo2d ou le raccourcAlt+g pour avoir une barre de menu, et en dessous,
une figure de géométrie plane avec des boutons pour régler le graghique
droite et une ligne de commandes de numéro 1 a gauche,

geo2d exact pour travailler avec des coordonnées exactes : si on définit
des points en cliquant, les points auront des coordonnées exactesoeirom
utiliser I'instructionassume pour faire des démonstrations,

geo3d ou le raccourcAlt+h pour avoir une barre de menu, et en dessous,
une figure de géométrie 3D avec des boutons pour régler le graphique a
droite et une ligne de commandes de numéro 1 a gauche,

geo3d exact pour travailler avec des coordonnées exactes,

tableur  ou le raccourciAlt+t  pour avoir une barre de menu, et en
dessous, un tableur a droite et son écran graphique a gauche,

program ou le raccourciAlt+p pour avoir une barre de menu, et en
dessous, un éditeur de programmes.

dessin tortue ou le raccourcAlt+d pour avoir un écran graphique au
centre permettant de faire des dessins en pilotant une tortue avec waband
contenant les différentes commandes, une ligne de commandes de numéro
1 & gauche et a droite un éditeur, avec sa barre de menu qui contiendra le
commandes réalisées.

Recopier I'entrée ou la réponse d’'un niveau

Méthode a la Unix :

On sélectionne avec la souris ce que I'on veut recopier, puis on meskewsur
|& ou I'on veut recopier, puis on utiliggoller du menuEdit ou on clique
sur le bouton du milieu de la souris.

Méthode a la Windows :

On peut aussi recopier un niveau dans un autre niveau avec latGtrth

et une autre touche. Il faut cliquer sur le numéro du niveau que l'om ve
recopier : ce numéro apparait alors sur fond noir. Puis on@agex  pour
supprimer ce niveau et recopier I'entrée dans le presse-papier owbie
tapeCtrl+c  pour recopier I'entrée de ce niveau dans le presse-papier sans
la supprimer, puis on tagétrl+v  dans le niveau ou on veut faire la recopie
du presse-papier.

— Ou peut aussi parcourir I'historique des entrées en tapant :
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Ctrl+ TouCtrl+ |.
On modifie éventuellement, puis on valide la ligne de commandes.

4.4 Annuler une modification

Ctrl+z  annule la derniere modififcation faite dans une ligne de commandes :
vous avez par exemple effacer par erreur une partie de la ligne de catesnyzarce
gue celle-ci était en surbrillanc€frl+z  vous restitue votre ligne.

4.5 Effacer une ligne de commandes

Ctrl+u efface le contenu de la ligne de commandes ou se trouve le curseur et
Ctrl+z  vous restitue votre ligne.

4.6 Pour sélectionner ou désélectionner un niveau

Pour sélectionner un niveau, il faut cliquer sur le numéro du niveau'’'qn
veut sélectionner : ce numéro apparait alors sur fond nair.

Pour sélectionner plusieurs niveaux contigus, il faut cliquer sur iaigrgresp
le dernier) numéro du groupe et sans relacher le bouton de la sourepkeear
jusqu’au dernier (resp le premier) numéro du groupe puis relacheuterbde la
souris : ces numéros apparaissent alors sur fond noir. Pour sétegtiolnsieurs
niveaux qui se suivent on peut aussi cliquer sur le premier numégralipe et
Shift+cliquer sur le dernier numéro du groupe : cela sélectionne les niveaux
intermédiaires.

Pour désélectionner, on clique ailleurs dans la session (par exemplermans
ligne de commande).

4.7 Déplacer un ou plusieurs niveaux sélectionnés

On positionne la souris sur un des niveaux sélectionnés et on enforimaiu
ton de la souris, puis en laissant le bouton enfoncé, on déplace avaegislss
niveaux vers la zone destination. On relache alors le bouton de la souris.

4.8 Supprimer un niveau

Il faut cliquer sur le numéro du niveau que I'on veut supprimer : ce mameé
apparait alors sur fond noir. Puis on tapl+x ou bien, dans le meridit , on
choisit : Effacer niveaux selectionnes

4.9 Redimensionner la hauteur des niveaux

Pour pouvoir lire aisément les réponses trop longues, les réponsag®dite
expression ont deux barres de scroll, 'une située en bas pour Eeeéporizon-
talement et I'autre située a droite pour se déplacer verticalement.

Vous pouvez redimensionner la taille de I'entrée et de la sortie de chagaini
en déplacant la ligne de séparation : en s’approchant d’une lignepdeasién
(entre I'entrée et la sortie d'un méme niveau ou entre deux niveaux)réewau
prend la forme 3. Il suffit alors de cliquer sans relacher et de déplacer la ligne
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de séparation en haut (resp. en bas) pour réduire (resp. agiandireau situé au
dessus de cette ligne.

4.10 Pour modifier I'entrée d’'un niveau

Il suffit de faire la modification et de la valider pEnter , mais attention les
autres niveaux ne seront pas recalculés méme si ils dépendent du niealifié
(pour les recalculer cf. la sectioh1]). Pour faire une modification, on met en
surbrillance ce que I'on veut modifier en sélectionnant avec la souriopttipe
la modification (quand on tape un caractére normal, la sélection en surleitahc
effacée automatiquement).

Pour ne pas avoir a retaper une commande, on peut afficher les consmande
tapées précédemment en mettant le curseur dans une ligne de commandes et e
tapant une ou plusieurs fo@&rl+ 7 ouCtrl+ | .

4.11 Pour recalculer les niveaux

Pour recalculer la session a partir d’'un niveau, on clique sur le nunetce d
niveau avec la souris puis on utilise le mdgdit puisExecuter puisen_dessous .
Vous pouvez aussi recalculer toute la session en utilisant le Bditu puis
Executer puissession

On peut aussi supprimer les réponses des différents niveaux emutdisaenu
Edit puis Executer session puis Enlever les reponses . Cela per-
met lors d’une présentation, de faire apparaitre les réponses auagumesure du
discours sans avoir a taper les commandes.

4.12 Pour écrire plusieurs lignes dans un niveau

L'exécution d’une ligne se fait simplement par la touéheer . On peut faire
plusieurs entrées dans un méme niveau a condition de les séparer pantin p
virgule (; ), ou par:; si on ne souhaite pas afficher le résultat.

Pour plus de lisibilité, il est souhaitable de passer a la ligne aprés une »u deu
instructions, pour cela, il ne faut pas utilisenter car Enter valide I'entrée,
mais le menlEdit puisAdd newline ou le raccourcShift+Enter . Cela
est valable dans les commentaires et dans les lignes d’entrée. Pouuéeria-
trée longue, par exemple un programme, il est conseillé d’utiliser un nigeau
programmesAlt+p ), dans ce modé&nter crée une nouvelle ligne vide, et il
faut cliquer sur le bouto®@Kpour valider.

L'écriture des formules est assez directe. Les parenthéses onslessex pour
spécifier 'ordre des opérations.

Notez que :

— Les crochets sont réservés aux listes, vecteurs, matrices.

— Les priorités entre opérations sont standards. La multiplication doit &&e no
par une étoile dans les commandes, mais est notée par un point dans les sor-
ties.

— Le signe== désigne une égalité booléenne, le sidmedésigne une dif-
férence booléenne,

— le signe= désigne une équation gt désigne une affectation.
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5 Comment bien utiliser les menus

5.1 Utiliser les menus pour avoir une command&cas

Dans les menus, les commandésas sont classées par theme dans le menu
Cmds Les commandes usuelles sont aussi dans le nifsiou dans le menu
Graphic .

Lorsqu’on débute, il est préférable d'utiliser le me@ASou le menuGraphic

car ces menus vous permettent de connaitre le nom de la comrKaadeque

vous cherchez. En effet dans ces menus le hom des commandesvestisui

bref déscriptif et de plus soitlhdex de I'Aide s’ouvre automatiquement sur

la commande choisie, soit une boite de dialogue vous demande de préciser les
arguments de la commande choisie.

Lorsqu’on utilise le meniCmdset que 'on clique sur le nom d’'une commande
Xcas, son nom apparait dans le niveau ou se trouve le curseur et uneladets
s'affiche dans la fenétre des Messages (bolisg). Il ne vous reste plus alors

gu'a taper les arguments de cette commande !

5.2 Rajouter un menu

On peut redéfinir les menus que I'on voit au-dela du maide . Par exemple,
rajoutons un men&xol qui contiendra les commandegqual2diff factor
subst qui seraient utiles pour faire un exercice numéroté 1.

Pour cela il faut ouvrir dans I'éditeur texte de votre choix (par exemmplacs,
vi, nedit, notepad, bloc.notes... mais PASword, abiword,
kword, openoffice... ) le fichierxcasmenu (sous Linux ou Mac, il faut
modifier ce fichier dans le répertoitasr/share/giac/doc/fr ou
lusr/local/share/giac/doc/fr ).

Vous devez voir :
Math/Constants/pi
Math/Constants/i
Math/Constants/e...

Vous tapez alors les trois lignes suivantes (une ligne par commande) :
Exol/equal2diff
Exol/factor
Exol/subst
en laissant le reste
Math/Constants/pi
Math/Constants/i
Math/Constants/e...
inchangé.

Lorsque vous relanceXcas vous avez maintenant aprés le mehide un
menuExol qui contient les commandesjual2diff factor subst

Remarque :le menuExemples suitle méme principe avec un fichiezasex ,
mais il faut aussi avoir créé les fichiers de session exemple dans I¢oigpee
xcasex .
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5.3 Supprimer un menu

Pour cela il faut ouvrir dans I'éditeur de votre choix le ficrkeasmenu . Il
suffit alors d’effacer les lignes que vous ne voulez pas voir appaitayant soin
de les sauver pour pouvoir vous en reservir ultérieurement!

6 Comment bien utiliser les sessions

6.1 Avoir une nouvelle session

On peut ouvrir une nouvelle session avec le meich »Nouvelle session
Une nouvelle session de nddnmnamed s’ouvre et son nom est en surbrillance. Si
on la sauve avec le boutddave, par exemple sous Isession2.xws , c’est
session2.xws  qui remplacera I&nnameden surbrillance.

6.2 Editer une session existante

On peut ouvrir une session existante avec le nféob »Ouvrir . On vous
demande son nom si ce nom n’existe pas on vous le dit et on ne faitinen,la
session est editer et son nom apparait en surbrillance.

6.3 Passer d'une session a une autre

On peut passer d’une session a une autre en cliguant sur son na@repgle
en cliquant sursessionl.xws | Son nom est alors en surbrillance.

6.4 Fermer une session

Pour fermer la session dont le nom est en surbrillance, il suffit de cligue
la croix située tout a droite de la barre des menus. Avant de fermer usierses
il ne faut pas oublier de sauver la session en cliquantSave |. Si les derniéres
modifications n’ont pas été sauvées cela provoquera un avertissement!

7 Comment imprimer

7.1 Pour imprimer

Vous pouvez utiliser dans le mefRich

— Imprimer  pour sauver toute la session ou seulement les niveaux sélection-
nés dans un fichier d’extensigrs . Avant d'imprimer, choisiPre-visualisation
pour voir ce qui sera imprimé,

— IATEX pour sauver toute la session ou seulement les niveaux sélectionnés dans
un fichier d’extensiondvi . Avant d'imprimer, choisiPre-visualisation
pour voir ce qui sera imprimé,

— Capture ecran pour faire une capture d’'écran, et sauver I'écran dans
des fichiers d’extensioreps , .png , .pdf . Dans la fenétre des Messages
(boutonMsg on vous dit ce qu’il faut mettre dans votre fichiéfgxX pour
insérer cette capture d’écran. On lit dans la fenétre des Messagésiside
de votre capture décran a pour ntmnc.eps
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truc.eps/.png ready for import.

Use \includegraphics[width=\textwidth]{truc}

where [] is optional, width may also be e.g. 10cm
inside your latex document, with header
\usepackage{graphicx}

— imprimer un programme
Lorsque vous avez écrit un programme dans un niveau d'éditeurade pr
grammes, il faut utiliser le merferog »Exporter/Imprimer pour I'im-
primer,

— imprimer une figure géométrique 2D (ou 3D) ou un graph 2D (ou 3D)
Lorsque vous avez fait une figure dans un niveau de géométrie 2D al 3
faut utiliser le mendrig »Exporter/Imprimer ou le menuv-Exporter/Imprimer
du bloc des boutons situé a droite d’une sortie graphique pour I'imprimer, en
utilisant BTeXou en incluant le fichier graphigue ainsi créé (les commandes
a rajouter dans le fichiefTgXsont indiquées dans I'écrdghd),

— imprimer un tableur
(menuTable d’un niveau tableur), Lorsque vous avez fait une figure dans
un niveau de tableur, il faut utiliser le mefmable »Exporter/Imprimer
pour 'imprimer, en utilisantAIgXou pas,

— imprimer un dessin tortue en utilisaAtEXou pas (mendProg d’un niveau
tortue).

7.2 Les différents fichiers de sauvegarde et d'impression

Les différents fichiers se différencient par leur suffixe qui sont :

— xws est le suffixe des fichiers sauvant toute une session. On crée ce fichie
en appuyant suSave |( Save |passe alors au vert) ou on utilisant le menu :
Fich »Sauver
ou encore en utilisant le raccourci clavidt+s

— .cas estle suffixe des fichiers sauvant les entrées d'une session detgéomé
On crée ce fichier en appuyant d’un niveau de type géométrie.

— .cxx est le suffixe des fichiers sauvant un programme. On crée ce fichier en
appuyant sursave |d’'un niveau de type programme.

— .tor est le suffixe des fichiers sauvant un script de dessin tortue. On crée
ce fichier en appuyant sigave |d’un niveau de type dessin tortue.

— .tab est le suffixe des fichiers sauvant un tableur. On crée ce fichier en
appuyant surSave | d’un niveau de type tableur.

— .eps , .jpg ,.pdf et.png sont les suffixes des fichiers sauvant une cap-
ture d’écran ou le graphique des écrans graphiques 2D, 3D et tGnues
crée en appuyant stiich »Capture ecran  du menu général ou avec
le boutonVExport/Print »EPS/PNGdes écrans graphiques 2D, 3D et
tortue. On pourra ensuite inclure ce type de fichier (par exewipidow.eps )
dans un texteAlpXen mettant :

— dans I'en-téte ‘\usepackage{graphicx}
— et dans le texte a I'endroit désiréncludegraphics{window}

— .ps est le suffixe des fichiers sauvant un fichier servant a I'impression. O
crée ce fichier en appuyant gtich »Imprimer »Previsualisation
d’une session.
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— .tex est le suffixe des fichiers sauvant un dessin selon le foATEX.LON
crée ce fichier en utilisam»Export/Print »Previsualiser avec
LaTeX des écrans graphiques 2D, 3D et tortue.

8 Les commentaires

Un niveau de commentaire se crée avant le niveau actif avec le racclawrier
Alt+c ou bien en utilisant le menQAS puisNouveau commentaire

Il suffit d’écrire le commentaire. Pour passer a la ligne dans un commentaire
on utilise le raccourci clavieBhift+Enter

Attention si vous voulez voir plusieurs lignes et pas seulement celle que vous
étes en train d’'écrire, il peut étre nécessaire d’'agrandir la fenétrerdmentaires
en déplacant avec la souris la ligne horizontale de séparation bassedu.ni

9 Lesgroupes

On peut créér un regroupement de plusieurs niveaux et donneorararce

regroupement.
Pour cela soit on regroupe des niveaux déja créés @diec»Regrouper les
niveaux selectionnes ), soit on crée un groupe quand on sait que I'on va en

avoir besoin (ave&dit »Nouveau groupe ) On obtient alors un niveau avec
une ligne contenant le numero du niveau et un bofRgrvert (si la session a été
sauvegardée) ou rouge (si des modifications ont eu lieu depuis |la rdesaidve-
garde). Cette ligne n’est pas une ligne de commandes, elle permet de donne
titre au groupe et elle est suivie par les niveaux du groupe de numgpostd...
Le bouton’- ] comme dans une session, veut dire que les niveaux du groupe sont
visibles c’est a dire que le groupe est déplié. Si on veut plier le grougpdfit de
cliquer sur ce bouton, les niveaux du groupe ne sont alors plus visibesne voit
plus que la barre du titre de ce groupe gtfedevient +].

Pour supprimer le groupe il faut sélectionner le numéro du groupe (arecdigr ce
numeéro pour le noircir) puis on utiligédit »Degrouper niveaux ). Le titre

du groupe est perdu et les niveaux du groupe s'insérent en détedanuméros
des autres niveaux.

10 Leslignes de commandes (calcul formel).

Une nouvelle ligne de calcul se crée avant le niveau actif avec le naxicou
clavierAlt+n ou bien en utilisant le menGAS puisnouvelle entrée

On trouvera le nom de toutes les commandes de calcul formel classées par
ordre alphabétique, en ouvrant le sous-mbrdex du menu générahide . On
peut taper le début d'une commande dans une ligne de commandes puis sur la
touche de tabulation, cela permet d’ouvrintiex a cette position.

En cliguant sur une commande dmtlex ou sur une commande située dans
un des menus de calcul formel, vous avez une aide succincte quilgaffans le
bandeau général a I'endroit des messages. Pour avoir une aideopiptete, on

clique suf Details |, elle s’affiche dans le navigateur choisi (par défaut Mozilla
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sous Linux, on peut icdnifier Mozilla et ne I'afficher en plein écran quteoment
ou on veut lire I'aide détaillée).

Vous pouvez aussi tapenom_de_commande pour avoir en réponse l'aide
sur cette commande. Voir aussi.

11 Léditeur d’expressions.

Un éditeur d’expressions se crée avant le niveau actif avec le natctavier
Alt+e ou bien en utilisant le meriexpression , puisNouvelle expression
Notez que Le clavier scientifigue apparait automatiquement si vous ajoatez u
éditeur d’expressions. Il permet de saisir facilement des intégraleditites,
sommesY}.).

Vous pouvez alors écrire comme sur le papier vos formules : il suffit deamettr
les expressions en surbrillance au lieu de mettre des parenthéses.

(x + 1) < 4)5
3+ =

42 T

On ouvre un éditeur d'expressioAl{+e ) puis on tape

— x+1 7 (on metz + 1 en surbrillance soit a vec la fleche vers le haut soit en
le sélectionnant avec la souris)

— | (symbole pour la division) puis +2 71

- *31+47/x

-T17175

Vous pouvez maintenant grace aux fleches de déplacements par@brie Bsso-
cié a cette expression :

— 7 permet de mettre en surbrillance la partie sélectionnée (un membre d’'une
expression), I'opérateur qui concerne cette partie et les autres nedtdbre
cette expression,

— | permet de mettre en surbrillance le membre de droite de I'expression sélec-
tionnée

— — ou <« permettent de mettre en surbrillance I'autre membre d’'une expres-
sion que celui sélectionné (le membre de droite si le membre de gauche est
sélectionné et vice versa).

— Ctrl-— ou Ctrl~— permettent d’échanger la sélection avec le frére droit ou
gauche.

lier Exemple
On veut écrire :

2iéme Exemple
Pour saisir :

400 1
/0 1+ 22
on tape

— la touche[ du clavier scientifique o€trl-S  au clavier ce qui saisit une
intégrale indéfinie,

— latouche pour passer a une intégrale définie (pour faire l'inverse on sélec-
tionnerait chaque borne puis on taperait sur la touche d’effacemekspace),
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1, on remplace 0 par la fonction en tapditl+x"2)  puisT,

«— pour sélectionner la borne supérieure,

la toucheso du clavier scientifique pour remplacer le 1,

la touche Enter permet alors de calculer I'intégrale.

Les autres touches spéciales dans I'éditeur d’expressions sont :

—, :Si une séquence est sélectionnée, ajoute un élément initialisé a 0 a la
séquence et sélectionne ce 0. S’il y a une sélection autre qu’unenségue
crée une séquence de taille 2 dont le premier élement est la séquence, ini-
tialise a 0 le 2éme élément de la séquence et le sélectionne. Il suffit alors
de taper la valeur du dernier élément de la séquence pour remplacer le O.

On peut échanger un élément sélectionné dans une séquence aveisison
avec les touches Ctrb ou Ctrl~—.

— ( :si une séquence est sélectionnée, crée une fonction utilisateur @apliqu
a la séquence et initialiséd ail suffit de taper le nom de la fonction utilisa-
teur pour remplacer. Si un vecteur est sélectionné, il est remplacé par une
séquence.

— [ : permet de transformer une séquence en vecteur. Si un vecteetezst s
tionné, crée un indice de vecteur, le nom de variable est initialiséet
sélectionné, il suffit de taper le nom de variable pour remplacer

— les touches en combinaison avec la touche control
— A sélectionne tout

C : copie la sélection vers le presse-papier (a la windows)

V : recopie du presse-papier (a la windows)

T : traduit la sélection eIEX et recopie dans le presse-papier (on peut

aussi voir le résultat en cliquant sur le boutdag)

E : évalue la sélectioreyal )

F : factorise la sélectiorigctor )

N : normalise la sélectiomfrmal )

P : décomposition en éléments simplparffrac )

| (ou touche Tab) compléte la saisie en cherchant une fonction dare’ind

dont le nom commence par les mémes lettres

: saisie d'une intégrale

: saisie d’'une limite

: saisie d’'une dérivée

:undo

: redo

|
<NOQOMWm

12 Les graphiques

Il'y a plusieurs types de graphiques : dans le plan (2-d), dans I'eqf3ad),
qui peuvent faire partie ou non d’'une figure géométrique. Pour teédypes de
graphes les plus courants, vous pouvez utiliser les assistants duGnaploes
qui se chargera de créer un niveau avec une ligne de commandeed®lé et de
le valider. Ainsi une commande pour tracer un graphe de fonction :

plotfunc(sin(x),x=-5..5) affichera un graphe 2-d (qui ne fait pas partie
d’'une figure),
plotfunc(x"2-y"2,[x=-3..3,y=-4..4]) affichera un graphe 3-d (qui
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ne fait pas partie d’'une figure).

Alors gue le menuGeo->Nouvelle figure permet d'ajouter un écran de
géométrie 2-d ou 3-d permettant de faire a la fois une figure géométriqueset d
tracés de fonctions.

Chaque graphique dispose a sa droite de boutons permettant de daariger
sualisation du graphique : déplacement selon les axes, zoom in et @itparr
reprise d'une animation, configuration, ou d’exporter/imprimer le graghitjas
deux sous-sections qui suivent décrivent les réglages spésifiqugraphes dans
le plan et dans 'espace, les deux sections qui suivent expliquent aunonéer
des figures dans le plan ou dans I'espace. Les sections décrivattriests des
objets des figures 2-d et 3-t13.6et14.3.29 peuvent étre appliqguées a la plupart des
commandes de tracés méme si elles ne font pas partie d'une figure, pgriexa
peut saisir dans un niveau de calcul formel :

plotfunc(cos(x)+cos(y)+cos(x+y),[x=-2 *Pi..2  *pi,
y=-2 *pi..2 *pi], xstep=0.2,ystep=0.2,
affichage=vert+rempli) ;
plan(z=1,affichage=cyan+rempli)

12.1 Animations

Les instructiongnimate , animate3d ouanimation permettent de créer
des animations en faisant défiler a I'écran un graphe parmi plusieursuterba
gauche duM permet d’arréter ou reprendre une animation (raccourci clavier : p
pour pause). Pour afficher une image en avant on utilise le raccdavigicn ou
on cligue dans le graphe en 3-d. Pour revenir d’'une image en arri¢tdilise la
touche b. On peut configurer le temps entre 2 images en cliquant sur letbgito
(dansanimate ).

Il ne faut pas confondre ces animations programmeées avec les animations d
rotation des graphes 3-d (cf. la sectibh 3.9).

12.2 Graphes dans le plan

On peut effectuer un zoom sur une zone rectangulaire d’un grappeanr-
tenant pas a une figure en sélectionnant le rectangle avec le boutoradait
souris.

Lorsqu’un niveau graphique a le focus, la molette de la souris permeiree f
un zoom avant ou arriere.

12.3 Graphes dans I'espace

Pour les graphes dans I'espace, on peut choisir entre une refatéseen
perspective ou en projection orthogonale (dont on peut modifier le deinue)
et entre une visualisation en couleurs intrinséques ou par éclairage@sfiots
lumineux dont on peut controler la position et les propriétés.

12.3.1 Comment modifier le point de vue

Pour les graphes dans I'espace, on peut changer le point de vispeayaat
sur la souris en-dehors du parallélépipéde de visualisation et en déifasauris,
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ou avec les touches x,X, y,Y, z,Z pour faire tourner le point de vue ad®laxe
des x, y ou z.

12.3.2 Le plan de vision et I'axe de vision

L'axe de vision est une droite passant par I'observateur et de vetitegteur
la direction de la visée de I'objet : tous les points situés sur une parallélesedéax
vision seront représentés par un seul point.

Le plan de vision est un plan perpendiculaire a I'axe de vision et dontdon
est inscrite en haut de I'écran. On peut le faire bouger le long de I'axgsibn
grace ala molette de la souris : les plans successifs sont obtenus pamnstegion
de vecteur parallele a I'axe de vision.

Attention
Si le repére est orthonormé et si le plan de vision a pour équation :

ar+by+cz=d

I'axe de vision est dirigée selon le vectdurb, c] mais si le repere n’est pas or-
thonormé ce n'est plus vrai!!!!

12.3.3 Comment modifier le plan de vision

L'orientation du plan de vision peut étre modifiée en changeant I'axe dmvis
comme expliqué ci-dessus. On peut aussi en tournant la molette de la seris f
bouger le plan de vision par translation le long de l'axe de vision : cela permet
d’obtenir successivement des plans paralleles entre eux et penplairés a I'axe
de vision.

On peut aussi indiquer danfg I'équation du plan de vision.

Attention
Dans une figure 3-d, lorsqu’on déplace un point en nmediater a l'aide de la
molette de la souris, ce point reste dans le plan de vision, donc cela persset au
de translater le plan de vision.

12.3.4 Rotation animée du point de vue

Xcas permet d'effectuer une animation par rotation du point de vue autour
d’'un axe passant par I'origine du repére. L'angle de rotation vatia tbur en un
nombre de pas configurable, de méme que l'intervalle de temps entre 2 images
successives. Tous ces paramétres sont configurables dana t@erdion fait ap-
paraitre en cliquant swefg en bas a droite du graphe 3-d, a la ligne commencant
parAnim, plus précisément :

— Anim : est un entier qui indique le type d’animation, la mise a 1 du bit 8 de

cet entier indique que la rotation s’effectue sur le point de vue, la mise a 1
des bits 0 a 7 de cet entier indique que la rotation s’effectue sur les spots 0 a
7. La valeur par défaut est 256, c’est-a-dire que seul le point delange.

La valeur 255 permet de simuler une rotation de tous les spots illuminant un
objet. La valeur 1 permet de simuler une rotation du spot 1 illuminant un ob-
jet, par exemple si cet objet est une sphére centrée en l'origine eapaés

la Terre, on peut simuler la rotation apparente du Soleil pendant un&purn
en prenant pour axe |'axe de rotation de la sphére.
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— t :intervalle de temps entre 2 images
— n :nombre d'images générées en un tour
— X, Y, z : coordonnées de I'axe de rotation. Ces valeurs peuvent étre pro-
grammées par l'instructiogl_rotation_axis=[x,y,z] oux,y,z
sont des valeurs numériques.
— d:normalement 0, peut servir a changer le numéro d’'image dinimeation
entre 2 images d’'une animation de rotation.
Le lancement de I'animation de rotation se fait paMeéu graphe, sous-menu 3-d
ou par le raccourci clavier r.
Attention
Il ne faut pas confondre ce type d’animation avec les animations obtemusg
instructionsanimate , animate3d ouanimation

12.3.5 Les lumiéres des graphes 3-d

Dans la configuration d’'un graphe 3-d (bouton cfg en bas a droite dg-la fi
ure), on peut cocher I'optiohights . Dans ce cas, au lieu de visualiser des objets
émettant une couleur intrinséque, on va éclairer les objets avec un ouupdusie
spots lumineux. Ces spots sont numérotés de 1 a 8 et peuvent étre Enéigec
les boutons |1 & 18. Nous allons décrire brievement dans cette section aetype
sualisation, le lecteur souhaitant appronfondir pourra se référeraiamentation
d’'OpenGL.

Il'y a 2 types de spot : positionnel i = 1 et directionnel stv = 0 (pour une
lumiére a I'infini, par exemple du Soleil). Chaque objet a des propriétésviis-a
de trois type de lumiére : ambiante (sans direction privilégiée), diffuse (&taise
la direction spot-objet, diffusée dans toutes les directions, éventuellett&miée
selon la distance spot-objet et I'angle entre la direction du spot et la dimespia-
objet), spéculaire (réémise préférentiellement dans la direction objet-Beqtjus
un objet peut lui-méme émettre de la lumiére (propriétés d’émission).

1. Caractéristique géométriques :
les parametres, y, = permettent de définir la position du spotwsivaut 1
ou sa direction siv vaut 0. Les paramétre —,y —,z — définissent la
direction du spot siv vaut 1.

2. Caractéristiques de la lumiére :

chaque spot fournit

— de la lumiére ambiante (indépendante de I'angle entre la direction spot-
objet et objet-position de I'oeil, renvoyée par le matériau selon ses pro-
priétés relativement a la lumiére ambiante),

— de la lumiére diffuse, renvoyée dans toutes les directions sans peggre
en fonction des propriétés de lumiére diffuse du matériau, avec un coef-
ficient d’atténuation dépendant du cosinus de l'arifjlntre la direction
spot-objet (skw = 1) ou direction du spot (siv = 0) et la normale a
I'objet,

— de la lumiére spéculaire, permettant d’émuler une réflexion sur un miroir
ou un aspect laqué, cette lumiére sera renvoyée par I'objet en fonetion d
ses propriétés spéculaires, préférentiellement dans la direction d’émissio
plus précisément en fonction du cosinusydéangle entre le symétrique
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de la direction d’émission avec la normale a I'objet avec la direction objet-
oeil, le cosinus est élevé a la puissance définie par le paramétre “gl_sisihine
de 'objet.
On définit pour chaque type de lumiére ses 4 composantes (r : redsrouge
g : green=vert, b : blue=bleu, a : alpha=transparence) par un eéghrés
entre 0 et 1 (maximum). Par exemple, pour voir une scéne en lumiére bleue,
on mettrait O sur les canaux r et g et 1 sur le canal b. On utilise en général
les mémes valeurs pour la lumiére diffuse et spéculaire, 1,1,1,1 pour les pro-
priétés spéculaires d’'un objet de type miroir, et des valeurs corrdapba
la couleur pour les propriétés d’émission et de diffusion d’'un objet.

. Caractéristigue d’émission du spot :

— exp estun entier, c'est un coefficient permettant de régler I'atténuation de
la lumiére. Plus précisément il s'agit de I'exposant du cosinus de I'angle
a entre la direction du spot et la direction spot-objet éclairé, il n’y a pas
d’atténuation siv = 0), on utilise 0 ou 1 ou plus selon que I'on souhaite
un spot moins ou plus focalisé,

— cutoff  permet de régler I'anglé du céne (d’axe la direction du spot) ou
le spot envoie de la lumiére, il vaut 180 si le spot est isotrope (émet iden-
tiguement dans toutes les directions) ou une valeur entre 0 et 90 en degrés
sinon, dans ce cas aucune lumiere n'est regue si I'an@st supérieur a
6.

— les coefficientatt0 aatt2 permettent d’atténuer la lumiére d’'un spot
positionnel en fonction de la distandespot-objet, en la multipliant par

1
ag + ard + asd?

Finalement, sur chague canal de couleur, la luminosité est obtenue par la fo

mule :

8 8
I = 0¢+o0q4 Z laj + 0s Z ls cos('yj)s +
o =1

1
ag,j + aijd;j + a27jd?

8
+o04 Z lq,j cos(a;)% cos(f;)

Jj=1

— 0¢, 04, 04, 05 désignent la valeur pour le canal de couleur de I'objet en émis-

sion, ambiante, diffuse, spéculaire gtdésigne I'exposant “shininess’de
I'objet

= laj,la;,ls; désignent la valeur pour le canal de couleur du gped am-

biant, diffuse, spéculaire

— apj,a1,,a2; désignent les coefficients d'atténuation du spatemplacés

par 1,0,0 siv = 0 (pas d’atténuation)

— d; est la distance du spgta I'objet
— «; est I'angle entre la direction du sppet du segment reliant le spgptet

la facette de I'objet, sauf si; est supérieur a I'angle de cutoff du spot
(aj = m/2), ou siw = 0 (o; = 0, pas d’atténuation directionnelle).

— B; est I'angle entre le segment sppobjet et la normale a la facette de

I'objet (siw = 0 on remplace spat-objet par direction du spot)
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— ~; est I'angle entre le symeétrique de la direction du spot par rapport a la
normale a la facette de I'objet et le segment objet-oeil

Si on ne coche pas l'option Blend (pas de transparence), les objets dauént
d’autres objets les masquent complétement. Si on coche I'option Blend, la vale
du canal a (alpha=transparence) est utilisée pour composer la lumuhesiobjets
précédents avec celle de I'objet représenté ensuite. Enfin, I'optionaGdyer-

met de lisser la représentation des surfaces par des facettes (cesdatettes
guadrangulaires sauf pour les surfaces implicites qui sont triangulées)

13 Lagéométrie plane (2D)

Pour avoir une figure de géométrie plane, on utilise le nt&eo, puisNouvelle
figure , puis
— graph, geo2d ou le raccourciAlt+g si on veut travailler en coordon-
nées décimales,
— geo2d exact sion veut travailler en coordonnées exactes et pouvoir faire
des démonstrations.

13.1 Que voit-on?

On obtient un niveau contenant :
— en haut :
— la barre de menu de ce niveau de géométrie :
|Fig Edit Graphe |
— le nom du mode dans lequel on se trouve. Dans tout les modes on peut
faire un zoom in ou out en tournant la molette de la souris (pour un zoom
out on tourne la molette vers soi),
— le boutor] Mode| qui permet de choisir ce mode,

— Repere pour faire bouger, l'origine du repére selon le déplacement
de la souris. On peut aussi faire un zoom en choissisant la fenétre du
zoom : avec un click droit de la souris on determine un sommet de la
fenétre et on détermine la fenétre en faisant bouger la souris en laissant
le bouton droit appuyé.

— Pointeur  pour faire bouger, a la souris, les éléments de la figure

— point  pour dessiner, a la souris, un point,

— Lignes pour dessiner, a la souris, un segment, un vecteur, une demi-
droite, une droite, une paralléle, une perpendiculaire, une médiatrice,
une médiane, une bissectrice,

— Polygones pourdessiner, ala souris, un triangle ou un triangle équilatéral,
un carré, un quadrilatére,

— Cercles pour dessiner, a la souris, un cercle, un cercle inscrit, un
cercle exinscrit, un cercle circonscrit,

— Courbes pour dessiner, a la souris, une ellipse agllipse , une
hyperbole avetiyperbole  ou avoir le graphe des solutions d'une
équation différentielle en mode interactif ay@otode |,

— Surfaces (3d)  pour dessiner, a la souris, un plan, une sphére,

— Mesures permet d’afficher des mesures en un point, ces mesures seront
précédées d'une légende sauf si on a choisi une commande se termi-
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nant parbrut . Attention! pour pouvoir désigner a la souris un objet
géomeétrique qui n'est pas un point, il faut que cet objet ait un nom.

— Intersection pour avoir I'intersection ou les intersections de deux
courbesAttention ! pour pouvoir désigner a la souris un objet géométrique
qui n’est pas un point, il faut que cet objet ait un nom.

— Exact pour faire de la géométrie avec des coordonnées exactes afin de
pouvoir faire des démonstrations,

— Approx pour faire de la géométrie avec des coordonnées décimales.

un bouton qui permet de choisir une couleur et qui indique la couleur

choisie et son numéro,

un bouton qui fait apparaitre I'écran de configuration des attributs pou

les objets qui vont étre crées. Cet écran permet de choisir les attributs de

la représentation des points et des lignes et il indique les attributs choisis

(on peut choisir d’avoir des points a coordonnées exactes en @g@ttoch

[~], voir aussil3.3). Il faut savoir que I'on peut changer les attributs d'un

point déja crée (par exemphg : il faut étre en mod@oint ou en mode

Pointeur  (uniqguement dans ces 2 modes) et cliquer sur le poawec

le bouton droit de la souris, pour faire apparaitre I'écran de confiigura

des attributs du poimA : si on coche la rubrigueymb figurant sur cet

écran cela a pour effet de rajouter les deux liggessime(Ax=[2.1,-5.0,5.0])

assume(Ay=[1,-5.0,5.0]) et de définir automatiquement le point

A avec les coordonnées symboliquy#és,Ay) , si on coche la rubrique

untranslate figurant sur cet écran cela a pour effet de ramener le point

A a sa position initiale (i.e. sans avoir subit de translation).

une casestep a cocher si on veut que les niveaux de géométrie soient

validés un paEnter car dans un écran de géométrieSgp n’est pas

cochéEnter valide la ligne et les lignes suivantes,

une ligne vide qui ne deviendra un bouﬁ&awe dessin.cas \qu’aprés

une sauvegarde du niveau de géométrie (sauvegarde faite sous le hom

dessin.cas avecFig »Sauver figure au format texte )

qui a pour effet de sauver les commandes qui sont a gauche de & figur

au centre, une figure de géométrie plane interactive,
a droite de cet écran :

la position de la souris,

des fleches sur fond de couleur pour déplacer le cadrage selendiéax

méme couleur (la couleur bleu sert en 2D a faire un zoom ge{gn

des fleches sur fond gris pour retrouver les cadrages précédents,

un bouto pour avoir un repere orthonormé selon les valeurgvde

etWX+

des boutonin | et[out |pour faire un zoom avant ou arriére,

un bouto pour configurer ce graphique (enlever ou mettre les axes

et modifier les paramétres de cadrage et de graduation des axess&t cho

d’avoir les commandes et I'écran graphique I'un en dessous de l'autreo

cbte a cbte en cochant, ou pBaysage ,

un boutor) M| avec les sous-menus :

— Voir (dont les items sont identiques aux boutons situés au dessus),

— Trace donne le menu concernant la trace qui permet de dessiner la
trace d’'un objet lorsqu’on fait bouger un parameétre ou un point,
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— Animation donne le menu concernant I'animation quipermet d’animer
une figure (cfles commandasimation etanimate ouanimate3d )
— 3-d utile uniguement pour la géométrie 3D
— Exporter/Imprimer pour réaliser facilement I'insertion du graphique
dans un texteApXou autre,
— un boutor»|| permettant de faire une pause lors d'une animation graphique,
— un boutorauto pour régler automatiquement la fenétre graphique.

— a gauche de cet écran, une ligne de commandes de numéro 1 qui se rem-
plira automatiquement lorsque I'on crée un point en cliguant dans I'écran
graphique ou que I'on peut remplir avec une commande graphique ou non.
Chague fois qu'une commande a été executée, une nouvelle ligne est creé
Lorsqu’'on modifie une ligne de commandes, toutes les lignes qui suivent
sont recalculées (ceci permet a la figure d’étre interactive).

Il N’y a pas de commande d’effacement de la figure, en effet, soit orifimod
les commandes d’entrée, soit on fait un nouveau graphigue en ouurant
écran de géométrie sur un autre niveau.

13.2 Comment régler le graphique

Il 'y a pas de commande d’effacement de la figure, en effet, soit orifimod
les commandes d’entrée, soit on fait un nouveau graphique en ounrattgure
de géométrie sur un autre niveau.

On peut augmenter ou diminuer la taille de la figure en cliquant sur I'une des
lignes de séparation verticales pour modifier 'unitéxies sur la barre horizontale
inférieure pour modifier 'unité deg : en s’approchant d'une ligne de séparation
le curseur prend la forme[:et il suffit alors de cliquer sans relacher pour déplacer
la ligne de séparation.

On peut régler la configuration graphique par défaut grace au menu :

Cfg »Configuration graphique

Cela affectera alors tous les graphiques créés ultérieurement ainsisocedculs
graphiques ultérieurs (graphes de fonctions par exemple) mais passqyres
déja créés. On peut aussi modifier la configuration graphique d'@anigrace au
boutoncfg situé a droite de cet écran.

13.3 Comment définir des objets géométriques

Il'y a deux facons d’obtenir la plupart des objets géométriques :

— avec la souris : il faut choisir a I'aide du boutbtode I'objet géométrique a
construire. Par exemple, il faut étre en madangle pour tracer un tri-
angle ou étre en modmoint  pour tracer un point etc....puis il faut cliquer
pour définir I'objet géométrique désiré. Les commandes corresporsdante
s'inscrivent alors automatiquement dans les lignes de commandes,

— avec des commandes : on utilise les commandes du Geade la session.
Pour définir facilement un paramétre vous pouvez utiliser la boite de dia-
logue qui s’ouvre ave&dit »Ajouter parametre d’un niveau de
géomeétrie et qui écrira, par exempissume(a=[0,-5,5]) dans une
ligne de commande de ce niveau de géomeétrie.
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Pour corriger une erreur, il suffit de supprimer ou de modifier la ligneode-
mandes erronée.

Notez que si on a cochjev] dans la configuration des attributs (cliquer sur
le bouton des attributs pour cocher ou décog¢he)), tous les points auront des
coordonnées avec des décimales alors gue glu bouton des attributs n'a pas été
coché les points auront des coordonnées rationnelles.

On peut aussi utiliser le boutoMode| puis Approx ou Exact ce qui a pour
effet de cocher ou décocher | du bouton des attributs.

Par exemple, on clique dans I'écran graphique en npadet

— sion acoché~], on obtient quelque chose comme :

A :=point(1.494,1.538, affichage’=0)
— si on n'avait pas coctjé-], on aurait obtenu :
A :=point(3/2,3/2, affichage’=0)
cela permet de définir des points a coordonnées entiéres ou rationmetid¢acile-
ment, en cliguant et aussi de déplacer les objets plus rapidement.

Pour changer les attributs g'un point voir aussi

Remarque : cas des figures multiples
Lorsqu’on clique a la souris, les objets sont hnommés automatiquement en com-
mencant par la lettre A. Le nom choisi automatiquement est partagé parlenites
figures d’'un “tab”. On peut ainsi créer plusieurs figures dont lesswoe s’écrasent
pas les uns les autres. Pour recopier des objets géométriques d'ureségaiune
autre, on tape dans un niveau l'instructieral([],1) ou on met entre les cro-
chets les noms des objets géométriques a recopier, par exevai(é\,B],1)
recopie les objets A et B. Si on modifie une des figures, il faut réévédugne
correspondante dans 'autre figure pour que les changements saib masnpte.

13.4 Comment déplacer des objets géométriques

Pour déplacer une figure il faut étre en méd®nter . Lorsqu’on s’approche
d’un objet géortrique, le curseur change de forme quand on est sur cet objet :
il devient une petite fleche rouge:.. On clique alors sur I'objet a déplacer puis
sans relacher le bouton de la souris, on déplace I'objet en bougeaniris. $our
annuler un déplacement, il suffit de relacher la souris en-dehors dgite fil faut
savoir que le déplacement est plus rapide si on a coehéans la configuration
des attributs.

13.5 Lacouleur

La couleur des prochains objets créés se choisit en cliquant sur lentirgat-
tributs ou sur le bouton couleur qui permet de choisir parmi la palette désuceu
Les couleurs de la palette sont numerotées de 0 a 255 et les couleurscdml’a
ciel sont numerotées de 256 a 381. Pour voir les couleurs de I'arc lehsuiéit
d’exécuter le programme suivant :

ciel():={
local |,C;
C:=[;

for (j:=256;j<382;j++){
C:=append(C,carre(j,j+1,couleur=j+rempli));
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}
C,
}

Pour voir I'arc en ciel, on tapeiel() et le numéro d’une couleur est alors égal &
son abscisse et pour voir la couleur de numéro 300, oncief{§300-256]

On peut aussi choisir la couleur d’un objet particulier en mettant danéfsa d
inition un parameétre supplémentaire qui sera par exemiffichage=rouge
ou affichage=1

13.6 Les attributs des lignes et des points

Les attributs des lignes et des points sont utilisés pour tracer des lignssespa
ou fines, des lignes en trait continu ou en pointillé de diverses sortestrpoar
des points avec des croix, des carrés...de mettre les noms dans I'un dearkca
de tracer des figures pleines etc...Tous ces choix se font avec le bautodique
les attributs choisis. Pour cela on clique sur ce bouton ce qui ouvre i'é®a
configuration des attributs qui permet de faire différents choix quinseralider
parOK

On peut aussi choisir les attributs d'un objet particulier en mettant dans sa
définition un parameétre supplémentaire qui sera, par exemple, pour un poin
point(1,2,affichage=rouge+point_losange) .

On peut aussi modifier les attributs des lignes et des points déja tracés, pou
cela il faut étre en modgeoint ouPointer et cliquer avec le bouton droit de la
souris sur I'objet (on peut aussi double cliquer avec le bouton galehe souris
sur I'objet). Cela ouvre I'écran de configuration des attributs ol figurete de
I'objet et ainsi les différents choix validés pakne s eront faits que pour cet objet.

On peut enfin plaquer une image dans un rectangle paralléle aux axestant
l'option gl_texture= suivi par le nom d'un fichier image, par exemple :

rectangle(0,1,2,gl_texture="image.png"

13.7 Pour donner a un point des coordonnées symboliques

Xcas permet de faire des démonstrations de géométrie analytique : pour cela
il faut pouvoir a la fois faire les calculs nécessaires avec des poinrdamées
symboliques et faire une figure en donnant une valeur a ces co@re®symbol-
iques.

— Premiére méthode : on crée des curseurs symboliques (un par pajameétre
l'aide du menuEdit->Ajouter parametre de la figure ou du menu
Geode la barre de menu principal. Par exemple créez deux curseurs symbol-
iquesa etb en donnant comme valeurs initiales 2.1 et 2. 5.=point(a+i *p) :
la figure se fera ave& :=point(2.1+i *3.5) mais les calculs se feront
en fonction des parameétres formalgtb avecA :=point(a+i *p) .

— Deuxiéme méthode : on suppose que I'on a défini, par exefplepoint(2.1+i *3.5) .
Puis, si on est en modgmint ou en moddPointer et uniquement dans
ces 2 modes, a l'aide du bouton droit de la souris on fait apparaitrei’éera
configuration des attributs du poiAtou figure la rubriquesymb. On coche
symb avec la souris et cela a pour effet de définir automatiquement le point
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avec les coordonnées symboligas,Ay)

Attention la rubriguesymb n’apparait que dans I'écran de configuration des

attributs d’'un point non symbolique : autrement dit si on a défini un point

avec des coordonnées symboliques, il faut modifier directement les lignes

de commandes pour revenir & un point & coordonnées non symboliques.
Onremarque qu¥cas génére des commandassume sur les paramétres formels
utilisés. Lorsqu’un calcul exact est effectué, les valeurs formellepdeametres
sont utilisés, lorsqu’un calcul approché est effectué, les paranférasls sont
remplacés par leur valeur numérique.

14 La géométrie 3D

Pour avoir une figure de géométrie 3D, on utilise le m&ewo, puisNouvelle
figure , puis
— graph, geo3d ou le raccourciAlt+h si on veut travailler en coordon-
nées décimales,
— geo3d exact sion veut travailler en coordonnées exactes et pouvoir faire
des démonstrations.

14.1 Que voit-on?

On obtient un niveau de géométrie 3D ayant le méme environement qu’un
niveau de géométrie 2D (Gf3.7) :
— en haut:

— la barre de menu de ce niveau de géométrie :
|Fig Edit Graphe |

— le nom du mode dans lequel on se trouve,

— le boutor] Mode| qui permet de choisir ce mode.

— un bouton qui permet de choisir une couleur et qui indique la couleur
choisie et son numéro,

— un bouton qui permet de choisir les attributs de la représentation des points
et des lignes et qui indique les attributs choisis (pour les points la seule
représentation posible est un carré plus ou moins gros),

— une ligne vide qui ne deviendra un bouh&rave dessin.cas \qu’aprés
une sauvegarde du niveau de géométrie (sauvegarde faite sous le nom
dessin.cas avecFig »Sauver figure au format texte )
qui a pour effet de sauver les commandes qui sont a gauche de & figur

— au centre, une figure de géométrie 3D interactive avec un parallélépipéd
servant a la représentation et en haut et a gauche, I'équation dueplasiah

qui est un plan perpendiculaire a I'axe de vision : c’est dans ce plan qu

seront situés les points définis par un clic de souris.

Attention la molette de la souris fait bouger le plan de vision, il faut cliquer

a I'exterieur du parallélépipéde pour faire tourner les axes avec lssd@n

modeRepere , il faut cliquer a l'interieur du parallélépipéde pour déplacer

I'origine du repére avec la souris.

— adroite de cet écran,
— la position de la souris,
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— des fléches sur fond de couleur pour déplacer le cadrage selendiéax
méme couleur,

— des fleches sur fond gris pour retrouver les cadrages précédents,

— un boutonl pour avoir un repere orthonormé selon les valeurdie et
WX+

— des boutonfm etout pour faire un zoom avant ou arriere,

— un boutorcfg pour configurer ce graphique (enlever ou mettre les axes
et modifier les paramétres de cadrage et de graduation des axes)rou pou
avoir les commandes et I'écran graphique I'un en dessous de l'autre, ou
cbte a cbte, en cochant, ou pRsysage ,

— un boutorMavec les sous-menus :

— Voir (dont les items sont identiques aux boutons situés au dessus),

— Trace donne le menu concernant la trace qui permet de dessiner la
trace d’'un objet lorsqu’on fait bouger un parameétre ou un point,

— Animation donne le menu concernant I'animation quipermet d’animer
une figure (cfles commandasimation etanimate ouanimate3d )

— 3-d utile pour avoir différentes vues du graphique 3D

— Exporter/Imprimer pour réaliser facilement l'insertion du graphique
dans un texteAIpXou autre,

— un boutorn»|| permettant de faire une pause lors d’'une animation graphique,

— un boutorauto pour régler automatiquement la fenétre graphique.

— a gauche de cet écran, une ligne de commandes de numéro 1 que ton peu
remplir avec une commande graphique ou non. Chaque fois qu'une com-
mande a été executée, une nouvelle ligne est créée.

Il N’y a pas de commande d’effacement de la figure, en effet, soit orifimod

les commandes d’entrée, soit on fait un nouveau graphigue en ouurant

écran de géométrie sur un autre niveau.

14.2 Comment définir des objets géométriques

Comme en géomeétrie 2D, il y a deux fagons d’obtenir la plupart des objets
géomeétriques :
— avec la souris
Les points définis par un clic de souris seront dans le plan de visiona’est
dire situés dans le plan perpendiculaire a I'axe de vision et dont I'équation
se trouve en haut et a gauche de I'écran. Il faut choisir a I'aide ditobo
Mode I'objet géométrique a construire. Par exemple, il faut étre en mode
segment pour tracer un segment ou étre en m@aént pour tracer un
point etc....puis il faut cliquer dans le parallélépipéde servant a la représe
tation pour définir les points servant & la construction de I'objet géométrique
désiré. Les commandes correspondantes s'inscrivent alors autoemaéigti
dans les lignes de commandes.
Attention certains modes ne fonctionnent qu’'en géométrie plane, il faut
alors utiliser les commandes du me@&eo,
— avec des commandes
On utilise les commandes du meGeo.
Pour corriger une erreur, il suffit de supprimer ou de modifier la ligneod@ean-
des erronée.
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Notez que si on a cochje-] dans la configuration des attributs (cliquer sur
le bouton des attributs pour cocher ou décog¢he)), tous les points auront des
coordonnees avec des décimales alors quesi'a pas été coche les points auront
des coordonnées rationnelles.

On peut aussi utiliser le boutoMode| puis Approx ou Exact ce qui a pour
effet de cocher ou décochier | du bouton des attributs. Par exemple, on clique
dans I'écran graphigue en mopeint

— sion acochg~], on obtient :

A :=point(-5.001,2.511,1,012, affichage’=0)
— si on n'avait pas coctjé-], on aurait obtenu :
A :=point(-5,5/2,1, affichage’=0)
cela permet de définir des points de coordonnées entiéres, trés fatjlemeh-
guant et aussi de déplacer les objets plus rapidement.

14.3 Comment modifier des objets géométriques
14.3.1 Déplacement

Les objets géométriques peuvent se déplacer, en bougeant la sansded
plan de vision (comme en géométrie plane). lls peuvent aussi se dépladar s
normale au plan de vision grace a la molette de la souris. Il faut savoir que le
déplacement est plus rapide si on a cochédans la configuration des attributs.

Pour déplacer une figure il faut étre en mdeginter . On clique alors sur
I'objet & déplacer puis sans relacher le bouton de la souris, on le déplace

— dans le plan de vision en bougeant la souris,

— parallelement a I'axe de vision en bougeant la molette de la souris. Le plan

de vision bouge avec le point et ainsi le point reste dans le plan de vision.

14.3.2 Attributs

Comme en géométrie 2-d, on peut modifier les attributs de couleur et de type
de tracé en cliquant avec le bouton droit de la souris sur I'objet ce queawne
boite de dialogue présentant les diverses possibilités. On peut aussiemdid
rectement en ligne de commande la couleur et le type de tracé d’'un objet avec
I'option affichage= , par exemple

plan(z=0,affichage=cyan+rempli)

On peut imposer le plaguage d’'une image sur une surface (sphérgopelysur-
face définie par plotfunc ou plotparam, quadrique, ...) avec l'ogfiorexture=
suivi du nom de fichier d’'une image. Par exemple,

sphere([0,0,0],2,9l_texture="terre.jpg")

On peut modifier les attributs matériels pour la visualisation par des spots lu-
mineux en indiquant des optiogs material=
— gl_material=[gl_front,gl_ambient,[r,g,b,a]]
modifie les propriétés du matériau relativement a la lumiére “ambiante”
(utiliser gl_diffuse , 9l_specular ougl_emission a la place de
gl_ambient pour les propriétés du matériau vis-a-vis de la lumiére dif-
fuse, spéculaire ou intrinséque) en donnant des valeurs pour leesantps
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rouges (r=red), vertes (g=green) et bleus (b=blue) et de treerspa(a=alpha)
qui doivent étre comprises entre O et 1.
— gl_material=[gl_front,gl_shininess,n]
permet de réfléchir plus ou moins la lumiére incidente sur I'objet (avec en
général la couleur de la lumiére incidente). La valeun diit &tre comprise
entre 0 et 128, elle définit par la formules(0)™ I'atténuation de la réflexion
spéculaire en fonction de I'angfeentre la direction de la lumiére incidente
réfléchie et la direction de visualisation.
Par défaut, s'il n’y a aucun attribut matériel spécifi€, le matériau suit lesirsacor-
respondant a sa couleur. Sinon, les propriétés d’'un matériau sont resdifpartir
desvaleur9.2,0.2,0.2,1 pour la lumiére ambiant®,8,0.8,0.8,1 pour
la lumiére diffuse,0,0,1  pour la lumiére spéculaire et intrinséque (émission).
L'exposantgl_shininess est positionné a 50.

15 Le tableur

15.1 Généralités

Le niveau tableur est obtenu avec le raccoAdtit et contient :

— en haut la barre de menu de ce niveau :
| Table Edit Statistics et
a coté de cette barre de menus les boutons :
leval |[val |[2-d ||3-d |etune ligne vide qui deviendra aprés une sauveg-
arde du tableur (faite par exemple sous le raantab ) un boutorﬁ Save aa.tab \
(sauvegarde que l'on fait la premiere fois avec le m&able »Sauver
tableur au format texte ).

— en dessous, le tableur avec une case sélection, une ligne de comrmardes,

ligne d’état et les cellules,

— en dessous du tableur, I'écran de représentation graphique dutableu
Remarque On peut utiliser la barre de menu du tableur mais pour cela il faut dé-
placer la souris sur un des menus. On peut aussi obtenir la barre delmiinleur,
plus directement, en utilisant le bouton droit de la souris : en effet, loraguigue
sur le bouton droit de la souris n'importe ou dans le tableur, on fait ajEales
menus du tableur ce qui évite un déplacement de la souris.

Le tableur deXcas utilise les conventions habituelles des tableurs :

— Nom de cellule.

Le tableur est une matrice dont on numérote les lignes par des nombres et
les colonnes par une ou plusieurs lettres. Le nom d’une cellule est cémpos
d’abord de la (des) lettre(s) (donc du numéro de colonne) puis du mombr
Par exemple ligne 2, colonne 3 se nG2 Les numéros de lignes commen-
cent a 0 en mode Xcas, 1 sinon.

— Valeur et formule de calcul.

La valeur d’'une cellule peut étre une constante ou étre calculée paomne f
mule pouvant faire intervenir les autres cellules, qui sont alors désigrage
une référence (cf. ci-dessous). Lorsqu’on modifie une cellule ntre soit
une valeur constante, soit une formule de calcul commencant par

— Référence relative et absolue.

Lorsqu’on désigne une cellule depuis une formule, on peut la désiglaer r
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tivement a la cellule que I'on définit, ou de maniére absolue. Cela affecte les
copies de la formule dans d’autres cellules, les références absohiésso
correspondront au méme numéro de ligne ou colonne, alors que leedér
relatives correspondent au méme décalage de lignes ou colonnesfétangé
absolue se note en précédant la (les) lettre(s) ou/et le nombre de la cellule
par le signe $.

— Plage de cellules. Cela permet de faire référence a un ensemble véaiteng
de cellules, par exemple pour en calculer la moyenne. On indique les homs
des cellules des sommets en haut & gauche et en bas a droite du rectangle
séparés par le signe (par exemplanean(A0 :B5) ).

15.2 Comment avoir un tableur

Pour créer un tableur, il faut utiliser le memableur , puisNouveau tableur

ou le raccourcAlt+t

Remarque

A l'ouverture du tableur, la fenétre de configuration du tableur s’owtreous
pouvez donner ou ne pas donner un nom au tableur dans |¥adable

— vous avez mis un nom dans la casmiable (par exempléV),

Alors cette variable contiendra la matrice définie par le tableur. De plus, cette
variable évolue avec le tableur automatiquement. Lors de la sauvegarde du
tableur, c’est ce nom avec le suffixab qui servira de nom de fichier (par
exempleM.tab ) et ce fichier contiendra le tableur avec ses formules.

— Vous n'avez pas mis de nom dans la cdagable
Lors de la sauvegarde du tableur, on vous demande un nom de ficduier (p
exempleMM.tab ) (.tab serarajouté automatiguement si vous I'avez omis)
et c’est ce nom sans son extension (par exerwNequi servira de nom de
variable : le nom dans la cas@ariable  devientMMautomatiquement.

— vous avez mis un nom dans la casariable (par exempleM et vous
voulez sauver le tableur et ses formules sous un autre hom par exemple
A.tab . Vous faites cela avetable »Sauver comme Dans ce cas le
nom dans la caséariable change automatiquement et devi&nt

On obtient un niveau contenant :

— en haut la barre de menu de ce niveau :
| Table Edit Statistics et
a coté de cette barre de menus les boutons :
leval ||val |[2-d |[3-d |[Save as <No filename> |

— en dessous, le tableur avec une case sélection, une ligne de commaedes,
ligne d’état et les cellules,

— en dessous du tableur, I'écran de représentation graphique dutableu

Remarque
On peut choisir de :

— ne pas avoir d’écran graphique, il faut alors cha@cher graphe dans
Edit »Configuration du tableur, ou encore ne pas cocl@maphe
dans I'écran de configuration du tableur (que I'on obtient en cliquariasu
ligne d’état du tableur),

— d’avoir I'écran de représentation graphique du tableur a droite duutable
il faut alors choisirGraphe portrait dansEdit »Configuration

43



du tableur, ou encore ne pas cocl@gmaphe paysage dans I'écran de
configuration du tableur (que I'on obtient en cliquant sur la ligne d'état du
tableur),

— d’avoir I'écran de représentation graphique du tableur en dessdabléur
il faut alors choisitGraphe paysage dansEdit »Configuration du
tableur ou encore coch@raphe paysage dans I'écran de configuration
du tableur (cet écran de configuration du tableur s’obtient en cliquant s
la ligne d’état du tableur ou avdedit »Configuration » Fenetre
cfg ).

— On peut enfin faire apparaitre le graphe 2-d ou 3-d associé a I'efesdeth
commandes du tableur ayant une sortie graphique en cliquant sur le bouton
2d ou3d.

15.3 Description du tableur

Les deux premieres lignes du tableur sont :

— une ligne composée de deux cases :

— une case de sélection qui permet soit de sélectionner une cellule (eh tapa
par exempld30) ou un sous tableau (en tapant par exengleD3 ), ou
des colonnes non contigies (par exemple.3,D ), soit de savoir ce
gue 'on a sélectionné.

— une ligne de commandes qui permet de modifier une cellule du tableur ou
de savoir ce qui se trouve dans cette cellule.
Attention Si le curseur est dans cette ligne de commandes, lorsqu’on
cligue dans une case, c’est le nom de cette case qui va s'afficlecelha
ligne, sans changer la case de sélection. Pour enlever le curseust@apez
Echap ou Escape ou encore sur la touche d'effacement- jusqu’au
début de ligne puis encore une fois.
Si le curseur n’est pas dans la ligne de commandes, lorsqu’on cligge dan
une case, c'est la formule de cette case qui va s’afficher dans cette lign
en mettant son nom dans la case de sélection (pour avoir la valeur de cette
case il faut appuyer sur le boutwgal ).

— la ligne d’état rappelant la configuration choisie et servant aussod®ib
permettant de changer cette configuration. On détermine la configuration
dans le mentedit »Configuration du tableur ou en cliquant sur cette
ligne d’état. On a par exemple dans la ligne d’état :

* Spreadsheet A R40C6 auto down fill

celaveut dire que I'on a un tableur qui a été modifié depuis la derniére-sauv
garde ¢), de nom de variablé qui a 40 lignes et 6 colonnes, il est réévalué
automatiquement, le curseur se déplace vers le bas lorsqu’on vient de remp
une cellule et une matrice remplit plusieurs cellules.

Autre exemple :

- Matrix <> R4C6 manual right cell

cela veut dire que I'on a une matrice qui n'a pas été modifiée depuis la
derniére sauvegarde) il ne lui correspond pas de nom de variabie ),

elle a 4 lignes et 6 colonnes, elle n'est réévaluée que si on appuie wr-le b
toneval , le curseur se déplace vers la droite lorsqu’on vient de remplir une
cellule et une matrice remplit une seule cellule.
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15.4 Lécran de représentation graphique du tableur

Tous les résultats des commandes graphiques situées dans les cellulé=ulu tab
s'afficheront dans I'écran de représentation graphique du talfleoin metl dans
AOQ, 2 dansBO, =cercle(A0,B0) dansCO et =cercle(B0,A0) dansDO,
alors on obtient le tracé de deux cercles et une modification de I'une des de
casesA0 ou BO modifira ce tracé.

15.5 La barre de menu du tableur

On peut aussi obtenir cette barre de menus en utilisant le bouton droit de la
souris : lorsqu’on clique sur le bouton droit n'importe ou dans le tableufai
apparaitre la barre des menus du tableur ce qui évite un déplacementdéda s
Le menuTable est composé de :

— Sauver pour sauver le tableur dans un fichier d’extenstab

— Sauver comme pour sauver le tableur sous un autre nom (d’extension
.tab ) que celui noté a coté du bout&ave,

— Save selection to variable pour stocker dans une variable la ma-
trice mise en surbrillance et pouvoir ainsi utiliser cette variable ailleurs (cal-
cul formel par exemple). Par exemple sile nom de la variable,eg0,2]
donnerala valeur de la colonne 2 de la ligne 0 de la sous-matrice sélectionnée
(cette méthode d’export est plus robuste que I'utilisation de la commande
current_sheet )

— Inserer  pour insérer a partir de la cellule mise en surbrillance un tableur
sauvé précédemment,

— Cfg pour ouvrir la fenétre de configuration du tableur ce qui permet de don-
ner (ou non) un nom de variable a la matrice définie par le tableur et de
choisir d’associer (ou non) un graphe au tableur.

Sile nom de la variable ettb , tab[0,1]  renvera la valeur située &0,

— Exporter/Imprimer pour imprimer le tableur. Vous pouvez prévisu-

aliser avant d’imprimer.
Le menuEdit est composé de :

— Eval sheet ouF9 pour réévaluer la feuille du tableur ou encore on ap-
puie sur le boutorval .

— Copier la cellule pour mettre le contenu d’une cellule dans le buffer.
En effet la sélection d’'une plage avec la souris n'est possible que Isida p
a au moins deux cellules. On clique dans la cellule a copier, puis on clique
surCopier la cellule . On peut aussi cliquer dans la cellule a copier
et taperCtrl+c , puis cliquer dans la cellule ou I'on veut faire la copie, et
taperCtrl+v

— Coller pour copier le buffer dans une cellule. Sous Linux, on peut utiliser
le bouton du milieu de la souris pour copier le buffer. On peut copier lebuff
dans la ligne de commandes du tableur ou d’une autre entrée, mais on ne peut
pas copier directement dans une cellule : il faut passer obligatoirement pa
la ligne de commandes.

— Configuration La ligne d'état rappelle la configuration choisie et est
aussi un bouton ouvrant un écran de configuration du tableur.

Les sous menus sont :
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— Fenetre cfg  permet d’'ouvrir I'écran de configuration du tableur (on
peut aussi cliquer sur la ligne d’état du tableur),

— Format permet d’avoir un tableur ou un éditeur de matrice qui édite
facilement des matrices symétrigues, antisymétriques, hermitiennes, anti-
hermitiennes,

— Changer le nombre de lignes permet de choisir le nombre de
lignes,

— Changer le nombre de colonnes permet de choisir le nombre
de colonnes,

— Deplacer -> permet de choisir de diriger le curseur automatiquement
vers la gauche lors du remplissage d’'une cellule (on peut aussi utiliser la
souris au coup par coup),

— Deplacer vers le bas permet de choisir de diriger le curseur au-
tomatiquement vers le bas lors du remplissage d’une cellule (on peut aussi
utiliser la souris au coup par coup),

— Recalculer automatiquement pour que le tableur soit recalculé
automatiquement,
— Ne pas recalculer automatiquement pour gque le tableur ne

soit pas recalculé automatiqguement : le recalcul ne se fait alors que si on
appuie sur le boutoaval |,

— Distribuer une matrice sur plusieurs cellules vaper-
mettre de remplir plusieurs cellules avec une matrice : par exemple si on
sélectionneA0 et que I'on tape dans la ligne de commandes du tableur
[1,2,3] , cela remplira 3 cellules, en mettant 1 da 2 dansBO et
3 dansCQ, par contre si on tape dans la ligne de commandes du tableur
=[1,2,3] cela mettra [1,2,3] dan&0.

— Conserver une matrice dans une seule cellule permet
de remplir une cellule avec une matrice : par exemple si on sélectionne
A0 et que I'on tape dans la ligne de commandes du talple@r3] ou
=[1,2,3] , cela mettra[1,2,3] dank0.

— Portrait pour avoir I'écran de représentation graphique du tableur a
droite du tableur,

— Paysage pour avoir I'écran de représentation graphique du tableur en
dessous du tableur,

— Cacher graph pour ne pas avoir d’écran de représentation graphigue
associé au tableur.

— Trier pour trier par ordre croissant ou décroissant par rapport a ure lign
ou une colonne (on vous demande laquelle) la sous-matrice mise en surbril-
lance (mais attention cela ne respecte pas les références),

— Remplir
— pour copier automatiquement dans la color®eyjer vers le bas )
ou dans laligneCopier vers la droite ) laformule relative située

dans la cellule mise en surbrillance ou,

— pour remplir toute la matrice mise en surbrillance avec la formule ou la
valeur située dans la premiére cellule enfoncée lors de la mise en surbril-
lance c’est a dire située dans un des "coins" de la matrice : on sélectionne
la matrice en commencant par le coin ou se trouve la valeur ou la formule a
recopier, pui€dit »Copier la cellule enfoncee vers la
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selection  remplira cette matrice avec ce qui se trouve dans ce "coin".
On peut aussi placer la souris dans le coin en bas a droite de la cellule :
le curseur se transforme en une petite fleche roggeuis on clique et

on bouge la souris sans relacher le bouton de la souris pour mettre la ma-
trice que I'on veut remplir en surbrillance, puis on relache le bouton de la

souris,

— Remplir le tableur de 0O ouRemplir selection de 0
pour remplir tout le tableur ou la matrice mise en surbrillance avec des
Zéros,

— tablefunc  ou tableseq pour avoir dans le tableur, le tableau de
valeurs d’'une fonction (avec la fonctiamblefunc ) ou d'une suite
(avec la fonctiortableseq ).

— Add/Delete  permet de gérer le nombre de lignes et de colonnes du tableur

(on peut en inserer, en effacer etc..),

— Col+grande pour avoir la colonne d’'une cellule sélectionnée plus large,
— Col+petite  pour avoir la colonne d’une cellule sélectionnée moins large,
Le menuStatistics ouvre pour chaque item une boite de dialogue ou I'on
peut préciser : la sélection, la cellule cible (c’est dans cette cellule queesimla
commande choisie), si on doit considérer les lignes ou les colonnes dedase
comme argument de la commande (en cochant olLigpres ) et si on doit mettre
les valeurs ou les références de la sélection (en cochant ouateur ).
Le menuStatistics est composé de :
- 1-d

— Boite a moustache permet de tracer, sur I'écran graphique, associé
au tableur, les boites & moustaches des colonnes (ou des lidyigses
est cochée) des données qui ont été sélectionnées. C’est daliisilta ce
cible que s’inscrit la commandeoustache avec comme argument les
valeurs ou les références de la plage sélectionnée selon que I'onaoche
nonvaleur

— Classes permet de regrouper en classes la colonne de données sélec-
tionnée (ou la ligne si on a cochégnes ) ou les deux colonnes (ou les
deux lignes sLignes est cochée) sélectionnées representant les données
et leurs effectifs : il faut remplir la valeur minimum de la classe, la largeur
des classes et aussi la cellule cible qui est la premiére cellule a partir de
laquelle on écrira les classes sur deux colonnes,

— Histogramme permet de tracer, sur I'écran graphique, I'histogramme
de deux colonnes sélectionnées representant les intervalles de slehnée
leurs effectifs,

- 2-d

— Scatterplot permet de tracer sur I'écran graphique :
si lignes n'est pas coché, les points d’abscisse la premiére colonne
sélectionnée et d'ordonnée les autres colonnes sélectionnées ou,
silignes estcoché, les points d’abscisse la premiére ligne sélectionnée
et d'ordonnée les autres lignes sélectionnées.

Les couleurs seront différentes pour les points dont les ordonioégs s
dans des colonnes (resp lignes) différentes.

Par exemple,

— silignes n’est pas coché, on remplit :
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AO0,A1,A2,A3 avecl,2,3,4 et
B0,B1,B2,B3 avecl,4,9,16 , puis
on sélectionne la matrig®0 :B3 et on ouvre le menS8tatistiques
2-d Scatterplot
— silignes est coché, on remplit :
A0,B0,C0,DO avecl,2,3,4 et
Al1,B1,C1,D1 avecl,49,16 ,puis
on sélectionne lamatrig®0 :D1 etonouvre le menS8tatistiques
2-d Scatterplot

Une boite de dialogue s’ouvre ou la plage sélectionnée est marquée (si

vous n'avez rien sélectionné il faut remplir cette case) puis, il faut €onn

le nom de lacellule cible la ou la commandscatterplot va
s’inscrire. Selon que I'on coche ou n@aleur , ce sont soient les valeurs
soient les références de la plage sélectionnée qui seront en argiavant
commandescatterplot

Supposons quignes  n’est pas coché.

— Sivaleur n’est pas coché dans la boite de dialogue et si la cellule
cible estCO, dans la ligne de commandes du tableur et d2da s'in-
scrit alors :
=scatterplot(matrix(4,2,(A0) :(B3)))

— Sivaleur est coché dans la boite de dialogue et si la cellule cible est
C1, dans la ligne de commandes du tableur et dzthis s’'inscrit alors :
=scatterplot([[1,1],[2,4],[3,9],[4,16]])

Ainsi une modification des valeurs @® :B3 modifira, Iors d’'une réeé-

valuation du tableur, le graphique commandé par la €fsmais ne mod-

ifira pas le graphique commandé par la c@¢eAutrement dit, si vous ne
travaillez pas en valeur, c’est a dire avec des références, a chaml:e
ification, on aura une modification du graphique et si vous travailler en
valeur & chaque modification il faudra inscrire dans une nouvelle cellule
cible la commandscatterplot et on aura alors plusieurs graphiques
correspondant chacun aux commandeatterplot situés dans les
cellules cibles.

Attention

Lorsqu’on sélectionne une plage avec la souris on ne peut sélectiummer

des colonnes contigiies. On peut néanmoins remplir la plage de sélection

de la boite de dialogue avec des colonnes non contigiies par exemple :

si lignes n’est pas coché, on mett@0..5,A,D  pour dire, que les

points que I'on veut représenter ont pour abscisses la colabeepour
ordonnées la colonn&d’une part et pour abscisses la colonfast pour
ordonnées la colonrgd’autre part.

Mais dans ce cascatterplot s'affichera comme svaleur etait

coché (méme si ce n'est pas le cas).

Polygonplot  permet de tracer sur I'écran graphique les points d'ab-

scisse la premiere colonne sélectionnée et d’ordonnée les autreselonn

sélectionnées, en reliant entre eux les points dont les ordonnéesassnt d

une méme colonne.

La méme boite de dialogue que pagatterplot s’ouvre. Dans la

ligne de commandes du tableur il s’inscrit alors, par exemple, Dans
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=polygonplot(matrix(3,3,A0 :C2)) sinilignes nivaleur
ne sont cochés, si la cellule cible €35 et si la plage sélectionnée est
A0 :C2.

15.6 Les boutons eval val Save

— eval permet de réévaluer le tableur.

— val permet d’'afficher la valeur de la case au lieu de la formule dans la ligne
de commandes située a coté de la case de sélection. Il faut bien sur que cette
valeur existe. Cette case doit donc étre calculée en cliquant aupasévant
eval sion n’estpas en recalcul automatique.

— save permet de sauver le tableur sous le nom indiqué a droitgage, si
c’estNo filename onvous demande le nom choisi qui doit étretaip

15.7 Pour recopier, a la souris, une cellule dans toute une me du
tableur

Il s'agit ici de recopier avec la souris le contenu de la cellule c’'est agdire

formule dans toute une zone du tableur. Pour cela :

— On remplit la cellule qui sera recopiée : pour cela, si le curseur na&st p
dans la ligne de commandes, on clique dans la cellule a remplir, puis on tape
= suivi de la formule en désignant les éventuelles références avecrig, sou
puis on valide paEntree ; sinon, il faut au préalable enlever le curseur de
la ligne de commandes en tapant sur la touese,

— On recopie le contenu de cette cellule : pour cela, on clique sur cette cellule,
puis on appuie sur un bouton de la souris dans le coin en bas a droite quand
le curseur de la souris change de forme de(il devent on déplace alors la
souris (bouton enfoncé) pour sélectionner la zone ou I'on veut iecogtte
cellule, puis on relache le bouton de la souris. Cela a le méme effet que I'un
des menus obtenus avEdit »Remplir »Copier la cellule...

15.8 Pour recopier, a la souris, une ou plusieurs cellule darie tableur

Il s'agit ici de recopier avec la souris le contenu d’un sous tableauuned
cellule c’est a dire les différentes formules du sous tableau ou de la celiuie a
autre endroit du tableur.

— Pour recopier, a la souris, un sous tableau du tableur, dans le tatdefiit il

de sélectionner ce sous tableau a la souris, puis de cliquer avec le bauton d
milieu sur la case qui débutera le nouveau sous tableau ou encore d'utiliser
Edit »Coller lorsqu’on a cliqué sur la case qui débutera le nouveau sous
tableau.

— Pour recopier, a la souris, une cellule du tableur, dans une cellulertableu

cligue dans la cellule a copier, puis on utilise :
Edit »Copier la cellule
puis on clique avec le bouton du milieu sur la cellule ou I'on veut faire la re-
copie ou encore on utiligedit »Coller lorsqu’on a cliqué dans la cellule
ou I'on veut faire la recopie.
Remarque Si on recopie un sous tableau ou une cellule a I'extérieur du tableur,
Xcas transforme la recopie en une matrice dont les éléments sont les valeurs du
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sous tableau ou de la cellule. Ainsi si la valeur d’'une cellule[B&,3] , la
recopie de cette cellule a I'extérieur du tableur la transformera en la matace ay
1 ligne et 1 colonne[{[1,2,3]]]

16 Léditeur de programmes

16.1 Généralités

Il faut utiliser le menuPrg, puis Nouveau programme ou le raccourci
Alt+p pour créer un éditeur de programmes avec sa barre de rReogisEdit
Ajouter , ses boutons|nxt |[OK||Save | et une ligne ou sera noté le nom de
sauvegarde du programme €RX .

On peut écrire des programmes dans cet éditeur avec coloration syretasiq
indentation automatique expérimentale de la ligne en nxade (appuyer sur la
touche de tabulation pour indenter).

16.2 Labarre de menus de I'éditeur de programmes

Le menuProg

— Charger permet de recopier dans I'éditeur de programmes le fichier dont
vous spécifiez le nom,

— Inserer permet d’insérer un texte éventuellement écrit avec une autre syn-
taxe (Maple..) en le traduisant,

— Sauver permet de sauver le texte situé dans I'éditeur de programmes dans
un fichier de I'extension courante (par exemjbex )

— Sauver comme permet de sauver le texte situé dans I'éditeur de programmes
dans un autre fichier de I'extension courante (par exencgle )

— Extension de fichier vous propose de définir I'extension par dé-
faut. Cette extension sera rajoutée automatiqguement lorsque vous sauver o
charger un fichier méme si vous donnez une autre extension! Si valezvo
donner vous méme votre extension a chaque fois, il ne faut rien mettte c'es
a dire mettre une ligne vide dans la boite de dialoguExtension de
fichier

— Exporter traduit votre texte selon une autre syntaxe puis le sauve dans un
fichier,

— Traduction  traduit votre texte selon une autre syntaxe puis met la traduc-
tion dans le presse papier : on peut recopier ce qu'il y a dans le repse
aveCtrl+v  ou avec le boutton du milieu de la souris,

— Exporter/Imprimer permet d'imprimer votre texte, avec la possibilité
de le prévisualiser,

Le menuEdit

— Coller permet de recopier ce qui a été sélectionné,

— Rechercher permetde rechercher un mot et aussi de remplacer ce mot par
un autre. Quand on sélectionRechercher , cela ouvre une fenétre dans
laquelle on tape le mot recherché dans la gcasberche et eventuelle-
ment le mot qui doit le remplacer dans la casmplace
Puis on clique susuivant  pour trouver le mot recherché suivant ou sur
remplace pourremplacerle motrecherché en surbrillance et passer au mot
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recherché suivant. On peut aussi, si on est sdr de soi, cliquesraptace
tous pour faire I'opération de remplacement en une seule fois.

— Executer tout permet de faire executer toute la liste des commandes
situées dans cet éditeur : il faut pout cela mettre le curseur dans uneldéigne
commandes de calcul formel ou dans une ligne de commandes d'un dessin
Tortue.Attention! Executer tout  execute une ligne apres l'autre : donc
il ne faut pas écrire uif  ou unwhile sur plusieurs lignes.

Le menuAjouter

— Func donne la syntaxe voulue pour écrire une fonction dans le mode choisi,

— Test donne la syntaxe voulue pour écrire une instruction conditionnelle
dans le mode choisi,

— Loop donne la syntaxe voulue pour écrire une boucle dans le mode choisi,

16.3 Les boutons de I'éditeur de programmes

- permet de chercher la prochaine apparition du mot spécifié dans le
menuEdit »Rechercher (méme silaboite de dialogue Bechercher
a éte fermée).

- permet de compiler le programme ou le script se trouvant dans I'éditeur
pour pouvoir utiliser le programme dans un autre niveau. Siil y a unarerre
le numéro de la ligne ou se trouve I'erreur est indiqué aprés le programme
dans I'emplacement pour les affichages intermédiaires et aussi dameela zo
de messages du bandeau général. Si il n'y a pas d’erreur, 8ycaess
dans ces deux zones.

— | Save | permet de sauver le programme ou le script.

17 Lécran DispG etlinstruction ClrGraph pour effacer

On obtient cet écran avec le men@fg »Montrer » DispG
L'écran DispG enregistre toutes les commandes graphiques depuis le début de
la session, sans distinction de niveau. Il permet en particulier de visubdise
affichages graphiques intermédiaires d’'un programme (en effet sautsbjets
graphigues renvoyés pesturn  peuvent étre affichés en réponse dans un niveau
ol on exécute un programme). Par exemple, si vous avez fait un progracal-
isant un dessin récursif, vous pouvez voir votre dessin sur I'd2isuiG . L'écran
DispG peut aussi étre utilisé par la commarideeractive_odeplot pour
cliguer des courbes intégrales a visualiser sur fond de champ de véctaisr
c’est plus simple d'utiliser dans un niveau de géométrie, le npbatede  qui se
trouve dans le sous me@ourbes du bouton men(iMode|.

La command&€IrGraph()  permet d’effacer I'écraDispG .

18 Exécution pas a pas et mise au point d’'un programme.

La commandalebug permet de lancer un programme en mode d’exécution
pas a pas. Elle ouvre une fenétre permettant de diriger I'exécution dwapnme
passé en argument. Par exemple, on entre le programme :

carres(n).={
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local j,k;

k:=0;

for (j;=1;j<n+1;j++) {
K:=k+j"2;

}

return Kk;

}

On tape pour debugger le programozeres ci-dessus :
debug(carres(5))

cela ouvre la fenétre du debugger. En cliquant sur le bosgbnon peut exécuter

pas a pas le programme en visualisant I'évolution des valeurs des vat@iaks

et des paramétres du programme. Cela permet de détecter la grande megorité d
erreurs qui font qu’'un programme ne fait pas ce que I'on souhaita. dRes pro-
grammes plus longs, le debugger permet de controler assez finemeoatierélu
programme en placant par exemple des points d’arrét. Plus précisémengtief

du debugger contient ;

— un écran ou se trouve le programme,

— une ligne de commandes repérée @aal dans laquelle on peut faire un
calcul, écrire une commandetch par exemple ou modifier un paramétre,

— une ligne d'état, ou est affiché le résultat de la derniére évaluationylelno
programme debuggué, ses arguments, la liste des points d’arrét et leonumér
de la ligne exécutée,

— 7 boutonsst dans cont tuer rmwtch voir break

1. sst permet de passer a l'instruction suivante,

2. dans permet d’entrer dans un sous-programme pour qu'il soit exécuté
pas a pas,

3. cont pour continuer I'exécution jusqu’au point d'arrét suivant,

4. tuer pour arréter prématurément I'exécution du programme et donc
fermer I'écran du debugger.

5. rmwatch permet d’enlever une variable de la liste des variables af-
fichées automatiquement (ebir )

6. voir permet de demander I'affichage automatique du contenu de vari-
ables lors du déroulement du programme,

7. break permet de marquer un point d’'arrét pour que I'exécution se
fasse d'un seul coup jusqu’au point d'arrét,

— un écran ou va s'afficher les valeurs des variables locales et daagtaes
(par défaut) ou les valeurs des variables que I'on a demandées deaasr g
au boutorvoir ou a la commandeatch ,
Pour mettre au point un programme, on peut aussi utiliser la comnpaimtie
qui permet de réaliser un affichage en cours de programmme. Cetgftfistécrira
alors en bleu. On tape par exemple dans un éditeur de programmes :

carres(n).={
local j;
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for (j:=1;j<n+1;j++) {
print(j*2);
}

return n"2;

}

Puis on compile ce programme en cliquant Okt
On tape ensuite dans une ligne de commandasres(5)
On obtient écrit en bleu dans la zone intermédiaire :
1
4
9
16
25
et dans la zone réponse, le résultat écrit en noir :
25
Cette méthode est toutefois plus rudimentaire que I'utilisation de la commande
debug car il faut ajouter une commande print & chaque endroit du programme ou
on veut avoir un affichage, il faut recompiler le programme, et il n’astgossible
d’agir directement sur le déroulement du programme.

19 L'écran de dessin tortue

Pour créer un niveau de dessin tortue, il faut utiliser le mEotiue , puis
Nouveau dessin ou le raccourcAlt+d

On obtient :

— au centre, une figure de géométrie permettant de piloter une tortue,ravec e
bas des boutons avec les abréviations des commandes et le Mrrian

— a droite, un écran et sa barre de menu qui contiendra la suite de toutes les
commandes que I'on aura exécutée. Cet écran est, en fait, un éditaor de p
grammes (sans les bouto®& nxt) et fonctionne donc comme un éditeur
de programmes, sa particularité etant de se remplir automatiquement par les
instructions au fur et a mesure qu’on les exécute dans les lignes de comman-
des situées a gauche du dessin.

— une ligne de commandes de numéro 1 a gauche que I'on peut remplir avec
une commande graphique ou non.
Lorsque l'on clique sur I'abréviation d'une commande, cette commande
s'écrira la ou se trouve le curseur, soit dans la ligne de commandes ssit da
un éditeur de programmes.
Chague fois qu’'une commande située dans la ligne de commandes a été ex-
ecutée (on appuie pour cela gemter ), une nouvelle ligne est créée. Mais
attention, si on valide plusieurs fois la méme ligne cela aura pour effet de
déplacer la tortue plusieurs fois : c’est pour cela que I'on garde uce ties
commandes effectuées dans I'écran de droite.
I faut bien sir laisser les commandes s’écrire les unes a la suite des :autre
il ne faut donc pas changer le curseur de place et donc ne pas diguogr
I'écran de droite au cours du travail. A noter que toutes les commandes
situées dans I'écran de droite peuvent s’exécuter en une seule éuideav
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menuEdit »Execute tout et que ces commandes peuvent aussi étre
modifiées.

20 Lalibrairie giac et de ses interfaces sous Unix

giac estla bibliotheque C++ de fonctions de calcul formel.

Sous Unix, on peut utiliser cette bibliotheque de calcul formel avec plisietar-
faces :

— Xcas qui est une feuille de calcul permettant d’avoir des niveaux de dif-
férentes natures (calcul formel, géométrie dynamiqu etformelle, tablenefor
dessin tortue etc...). C'est cette interface que I'on a décrit ici,
icas ougiac quiestune interface en ligne de commande,
texmacs
emacs,
un programmeé++,
un moduleC++ pour créer de nouvelles fonctions.
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