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Préambule

giac est la bibliothèque C++ de fonctions de calcul formel que l’on peut
utiliser avec plusieurs interfaces dontXcas .
On détaille ici l’interfaceXcas , pour les autres utilisations degiac se reporter au
début du manuel de Calcul formel (menuAide -> Manuels ).

0.1 Notations

Lorsque l’on doit appuyer sur 2 touches en même temps on reliera ces deux
touches avec+. Par exemple, si on doit appuyer en même temps surAlt et surt
on écriraAlt+t .

Lorsque l’on veut indiquer le choix à faire dans un menu on reliera les dif-
férents sous-menus avec◮ : on écrira par exempleExpression ◮factor pour
dire que la commandefactor se trouve dans le menuExpression .

1 Pour commencer

1.1 Le principe

L’interface Xcas va vous permettre d’ouvrir plusieurs sessions de calculs :
chaque session utilise la même barre de menus (appelée dans la suite "barre du
menu général" :Fich, Edit, Cfg... ), et chaque session peut (ou non) être
sauvée. Les noms des différentes sessions (ouUnammed) s’inscrivent dans la ligne
située sous cette barre de menus et le nom de la session active est en surbrillance.

Ces sessions ont plusieurs niveaux d’entrée, sont indépendantes les unes des
autres et on peut passer de l’une à l’autre en cliquant sur son nom.

Chaque session a une ligne de boutons qui lui est propre :
– ? pour ouvrir le sous menuIndex du menuAide : si on tape le début

d’une commande puis? dans une ligne de commandes cela ouvre le menu
Aide à 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 choisie.
– STOP pour arrêter un calcul trop long,Attention Si vous êtes en train de

faire des calculs dans d’autres sessions,STOP va arrêter tous ces calculs.
Pour éviter cela, vous pouvez faireShift+STOP cela tuera seulement la
tache de la session visible ....mais cela est plus brutal et pour ne pas avoir de
problèmes ultérieurement, il faut ensuite tout sauver et relancerXcas .

Chaque session est composée de niveaux numérotés qui peuvent êtrede dif-
férentes natures : ligne de commandes pour le calcul formel, géométrie dynamique
et formelle, tableur formel, dessin tortue etc...

Au sein d’une même session, les différents niveaux d’entrée ne sont pas in-
dépendants, par exemple, une variable définie dans une ligne de commandes pourra
être utilisée en géométrie ou dans le tableur. L’ensemble de toutes ces sessions con-
stitue votre espace de travail.
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1.2 Le démarrage

Pour ouvrir un espace de travail, on clique sur l’icônexcasfr du bureau sous
Windows ou de Applications sur Mac OS X ou du menu Education (Linux/Gnome)
ou on tape dans un terminal sous Linux :xcas &

La première fois que vous lancezXcas , on vous demandera le premier niveau
que vous voulez avoir au démarrage, à choisir parmi :

Autres Xcas Maple

afin d’avoir toujours le même environnement à chaque démarrage.
– Si vous tapez surEnter ou surXcas c’est la syntaxeXcas qui sera sélec-

tionnée.
– Si vous cliquez surMaple c’est la syntaxeMaple qui sera sélectionnée.
– Si vous cliquez surAutres , vous devrez choisir entreGeometrie , Tableur

etTortue .
Ainsi si vous cliquez surTortue , un niveau de programme et un dessin
Tortue seront lancés au démarrage.

Ce choix n’influe que sur l’écran que l’on obtient au démarrage car à tout mo-
ment vous pouvez créer un nouveau niveau d’entrée de n’importe quelle nature
et à n’importe quel endroit de votre session ou encore ouvrir une nouvelle ses-
sion. Vous pouvez changer ultérieurement de mode de démarrage (menuCfg puis
Configuration generale , on valide son choix, puis menuCfg etSauver
preferences ) ou de syntaxe (bouton de configurationConfig :... ).

Vous pouvez aussi relancer l’écran initial de configuration en effaçant le fichier :
~/.xcasrc sous Linux ouxcas.rc sous Windows.

1.3 Un premier calcul

On suppose qu’au démarrage vous avez choisiXcas ou que vous avez créé
une ligne de commandes en tapantAlt+n .
Si on veut utiliser une commande deXcas , il suffit de la taper dans une ligne de
commandes puis de valider avec la toucheEnter .
Attention ! ! ! ! Dans la suiteEnter sera sous-entendu.
On tape par exemple :

1+2

On obtient :
– en dessous la réponse3 dans un éditeur déquations,
– la création d’un niveau de numéro 2.

On tape :

100 !

On obtient :
– la réponse dans un éditeur d’expressions possédant une barre descroll hori-

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 :
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expand((1+x)^90)

On obtient :
– la réponse dans un éditeur déquations possédant une barre de scroll horizon-

tale située sous le réponse et une barre de scroll verticale située à droite de
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 à droitede la

barre de scroll verticale permettant de lire le développement de(1 + x)90.

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

1+2

3 Menu

100!

93326215443944152681699238856266700490715968264381621468592963895217599993229915608941463976156518286253697920827223758251185210916864000000000000000000000000
Menu

expand((1+x)^90)

x
90

90 x
89. 4005 x

88. 117480 x
87. 2555190x

86. 43949268x
85. 622614630x

84. 7471375560x
83.

77515521435x
82. 706252528630x

81. 5720645481903x
80. 41604694413840x

79. 273897571557780x
78.

1643385429346680x
77. 9038619861406740x

76. 45795673964460816x
75. 214667221708410075x

74.

934433788613079150x
73. 3789648142708598775x

72. 14360771909211532200x
71.

50980740277700939310x
70. 169935800925669797700x

69. 532980466539600729150x
68.

1575768335856210851400x
67. 4399019937598588626825x

66. 11613412635260273974818x
65.

29033531588150684937045x
64. 68820223023764586517440x

63. 154845501803470319664240x
62.

331049003855695166178720x
61. 673132974506580171230064x

60. 1302838015174026137864640x
59.

2402107590477110691687930x
58. 4221886068111285458118180x

57. 7077867820068919738609890x
56.

11324588512110271581775824x
55. 17301454671279581583268620x

54.

25250771682408037986392040x
53. 35218181557042789823125740x

52.

46957575409390386430834320x
51. 59870908646972742699313758x

50.

73013303228015539877211900x
49. 85182187099351463190080550x

48.

+ + + + + + + +

+ + + +

+ + + +

+ + +

+ + +

+ + +

+ + +

+ + +

+ +

+ +

+ +

+ +

+ + Menu

1

2

3

4

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

Remarques:
– Si vous avez choisiexpand à partir du menuExpression ◮Rationnel

une aide succincte surexpand s’affiche dans la ligne des messages (touche
msg du clavier obtenu avec le boutonKbd), et si dans la configuration
générale vous avez cochéAide HTML auto une aide plus complète peut
s’afficher dans le navigateur (par défaut sous Linux c’est Mozilla etpar
défaut sous Windows c’est le navigateur intégré). Par contre, si vous avez
cliqué surexpand dans le bandeau (obtenu en cliquant surcmds du clavierKbd),
seule l’aide succincte apparait. Pour voir ce bandeau il faut avoir choisi
Cfg ◮Montrer ◮Bandeau , ou en cliquant sur la touchecmds du clavier
obtenu avec le boutonKbd. expand se trouve en cliquant surExpression
puis surRationnel .

– Si le temps de calcul est supérieur à 0.1s, ce temps s’affiche en bleu dans la
zone intermédiaire reservée aux affichages de programmes.

1.4 Les niveaux

Les niveaux sont constitués :
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– soit une ligne de commandes : dans cette ligne on tape des commandes de
Xcas separées par; ou par, et on les exécute en tapantEnter . Il apparait
alors un emplacement pour les affichages intermédiaires (si il y en a) et un
emplacement pour la réponse qui peut être, selon la nature de la commande,
un éditeur d’expressions ou une fenêtre graphique. Lorsqu’on met dans la
même ligne de commandes, plusieurs commandes separées par une virgule
ou un point virgule, c’est la nature de la dernière 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. On
pourra remarquer que l’écran d’une sortie graphique est identique à une fig-
ure de géométrie en modeRepère .

– soit un éditeur d’expressions ou d’expressions, qui permet de saisir des ex-
pressions mathématiques en affichage 2-d c’est à dire sans parenthèses (cf.
la section11),

– soit un niveau de géométrie 2D, son écran, ses menus et boutons et ses lignes
de commandes,

– soit un niveau de géométrie 3D, son écran, ses menus et boutons et ses lignes
de commandes,

– soit un niveau de dessin tortue (logo), son écran, son éditeur de programmes,
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 où se trouve le curseur et le niveau sélectionné est obtenu
quand on clique sur son numéro, numéro qui s’écrit alors sur fond noir.

On peut effacer ou déplacer un niveau ou un groupe de niveaux dans une ses-
sion, ou encore le recopier dans une autre session. On peut à tout moment in-
sérer un nouveau niveau ou un groupe de niveaux ou encore modifier l’entrée d’un
niveau :Enter valide alors le changement de commandes de ce niveau et posi-
tionne le curseur sur l’entrée suivante, mais les niveaux suivants ne seront pas re-
calculés. Il est toutefois possible après une modification de réexécuter,soit tous les
niveaux, soit les niveaux situés après la modification (menuEdit puisExecuter
session ouExecuter en_dessous ).

Remarques
Dans une figure de géométrie, il est important de revalider les commandes, après
toutes modifications, dès le premier niveau modifié car dans une figure de géométrie,
la validation d’un niveau entraine la validation des niveaux suivants saufsi on a
cliqué surStep .

2 Votre espace de travail

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

1. La barre du menu généralFich Edit Cfg... Phys Scolaire Tortue
contenant les fonctions deXcas et ce qu’il faut pour les configurer et pour
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sauver ou charger une session de travail.

2. Une ligne des noms de sessions qui contiendra les noms (ouUnnamed si
elles n’ont pas de noms) de vos différentes sessions. Au démarrage il n’y a
qu’une session qui n’a pas de nom donc sur cette ligne il y aUnnamed,

3. Un bandeau général avec de gauche à droite :
– Un bouton ? permettant d’ouvrir le sous menuIndex du menuAide .

Il faut savoir que si on tape le début d’une commande puis le bouton?

(ou la touche de tabulation ou sur la touche F1de vôtre ordinateur) dans
une ligne de commandes cela ouvre le menuAide à l’endroit indiqué par
ce début. Par contre, dans l’éditeur de programmes le bouton? (ou la

touche F1de vôtre ordinateur) permettent d’ouvrir le sous menuIndex
du menuAide alors que la touche de tabulation de vôtre ordinateur sert à
indenter l’écriture d’un programme.

– Un bouton Save , sur fond rose, servant à sauver votre session en lui
donnant un nom par exemplesession1.xws . Quand la session a été
sauvé le fond du boutonSave devient vert etUnnamedest remplacé par
le nom de fichier, par exemple parsession1.xws . Notez que les noms
des sessions ont comme extension.xws et cette extension est rajoutée
automatiquement si vous l’avez oubliée.

– Un bouton Config : exact real RAD 12 xcas 12.65M ou

Config essai.xws : exact real RAD 12 xcas 12.65M
si on a sauvé la session sous le nomessai.xws .
Ce bouton "ligne d’état" ouvre la fenêtre permettant de configurer le CAS
et sur lequel est marqué la ligne d’état rappelant cette configuration., dans
l’exemple, on est en mode exact et réel, les angles sont exprimés en radian,
les calculs numériques sont faits avec 12 chiffres significatifs, le style de
programmation estxcas 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 notéapprox et le mode
complexe sera noté :
– cplx si les 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) etI(z) dans la réponse).

Notez que ce bouton "ligne d’état" ouvre la fenêtre de configuration qui
est aussi obtenue à partir du menu :Cfg ◮Configuration du CAS ,

– Un bouton rougeSTOP pour arrêter un calcul trop long,Attention Si
vous êtes en train de faire des calculs dans d’autres sessions,STOP va ar-
rêter tous ces calculs. Pour éviter cela, vous pouvez faireShift+STOP
cela tuera seulement la tâche de la session visible ....mais cela est plus bru-
tal et pour ne pas avoir de problèmes ultérieurement, il faut ensuite tout
sauver et relancerXcas .

– Un bouton Kbd , servant à faire apparaitre ou disparaitre un clavier sci-
entifique. On remarquera sur ce clavier :
– la touchecmds qui sert à faire apparaitre ou disparaitre une barre de

10



boutons contenant les commandes du CAS, appelée bandeau du CAS.
Dans le bandeau, on remarquera la touchekbd qui sert à faire apparaitre
ou disparaitre le clavier.

– la touchemsg , servant à faire apparaitre ou disparaitre une fenêtre de
messages facilement lisible grâce à sa barre de scroll. Cette fenêtre vous
donne des messages commeSuccesspour dire que tout s’est bien passé,
ou affiche une aide succinte sur la commande choisie à partir du menu
général, ou ce qu’il faut insérer dans votre fichier LATEXpour insérer la
figure sauvée, par exemple, sous le nomsession1.eps :
Use\includegraphics[width=\textwidth]{session1}

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

– la toucheabc , servant à 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 toucheα on ob-
tient un clavier contenant les lettres grecques et qu’en appuyant sur la
toucheMaj transforme le clavier avec des lettres en majuscule.

– Un bouton " situé tout à droite, permettant de fermer la session en cours.
Cela provoquera éventuellement un avertissement si les dernières modifi-
cations n’ont pas été sauvées.

4. Un premier niveau ou les deux premiers niveaux, selon le démarrage choisi.
Si au démarrage, on a choisi :
– Xcas ,

le premier niveau (de numéro 1) est un niveau "ligne de commandes" c’est
à dire une ligne pour taper des commandes deXcas .
La réponse à une commande non graphique se marque dans un éditeur
d’équations. On pourra ainsi facilement reécrire différemment cette réponse
ou une partie de cette réponse. Pour cela, il suffit de sélectionner la réponse
ou une partie de cette réponse et de sélectionner dans le menuExpression ,
la commande qui permet cette reécriture. Pour que la réponse soit plus lis-
ible, la multiplication∗ sera noté avec une toute petite étoile (* ) ressem-
blant à un point.
Remarquez le petit boutonMsitué en bas et à droite de cet éditeur d’ex-
pressions. Ce boutonMpermet avec :
– Selectionner tout , de recopier ce qui se trouve dans l’éditeur

d’un seul clic,
– Eval selection , d’évaluer la sélection,
– Evalf selection , d’évaluer numeriquement la sélection,
– Arriere , de se déplacer en arrière, dans l’historique de l’éditeur d’-

expressions, et de retrouver la réponse initiale dans le cas où, on a fait
une modification malencontreuse,

– Avant , de se déplacer en avant, dans l’historique de l’éditeur d’équa-
tions,

– Tortue ,
le premier niveau sera un niveau "dessin tortue" avec :
à gauche, une ligne de commandes de numéro 1,
au centre, un écran graphique pour piloter la tortue et
à droite, un écran pour le récapitulatif des commandes ;
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le deuxième niveau sera un niveau "éditeur de programmes" c’est à dire
un éditeur pour taper des programmes et sa barre de menu.

5. Selon la configuration, un clavier virtuel (que l’on peut faire apparaitre ou
disparaitre en appuyant surKbd ) ou rien,

3 La barre 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 débutUnnamed) se mettra après
les noms des sessions déjà ouvertes et sera en surbrillance : en effet lasur-
brillance indique le nom de la session ouverte. Il ne vous reste plus qu’à lui
donner un nom se terminant par.xws (avecSauver du menuFich ) pour
pouvoir vous repérer,

– Ouvrir ou Alt+o pour ouvrir dans un nouvel onglet une session sauveg-
ardée précédemment,

– Importer pour ouvrir une session que l’on a réalisée et sauvée soit avec le
logiciel Maple dans un fichier en.mws (veillez à utiliser l’"ancien" format
de sauvegarde avec Maple 9, 10,...), soit avec l’une des calculatricesti89
ouVoyage200
Xcas récupère les commentaires et les entrées.
On peut alors faire exécuter ces entrées avecExecuter session du
menuEdit de la session, mais il est préférable de faire une exécution pas à
pas en validant chaque niveau, afin de voir où il y a des modifications à faire,

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

– Sauver ou Alt+s ou le boutonSave pour sauver cette session (c’est à
dire tous ses niveaux d’entrée et de sortie) dans le fichier de nom indiqué à
coté du boutonSave . La première fois on vous demande le nom du fichier
de sauvegarde qui doit se terminer par.xws . Ce nom remplaceraUnnamed
dans la ligne des noms des sessions et sera en surbrillance. Il s’inscrira aussi
sur le bouton de configuration à coté du boutonSave .

– Sauver comme pour sauver en donnant un autre nom au fichier de sauve-
garde de la session, ce fichier doit être un.xws ,

– Sauver tout pour sauver tout votre espace de travail c’est à dire toutes
les sessions dans un fichier de suffixe.xws ,

– 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 cocherPaysage 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 fichier.ps ) ou,

– vers imprimante pour imprimer votre session en postscript (on vous
demandera le nom de l’imprimante) ou,

– Previsualiser les niveaux selectionnes pour prévisualiser
les niveaux selectionnés (on vous demandera un nom de fichier.eps pour
chaque niveau, par exempleniveau3.eps ). On pourra ensuite inclure
ce fichier dans un texte LATEX en mettant :
– dans l’en-tête :

\usepackage{graphicx}
– et dans le texte à l’endroit désiré :

\includegraphics{niveau3}
– LATEX convertit toute la session en un fichier LATEX, qui sera compilé et af-

fiché,
– Capture ecran permet de faire une capture d’écran qui sera sauvée dans

un fichier de suffixe.eps (par exemplewindow.eps ). On pourra ensuite
inclure ce fichier dans un texte LATEX en mettant :
– dans l’en-tête :\usepackage{graphicx}
– et dans le texte à l’endroit désiré :\includegraphics{window}

– Quitter (raccourci clavierAlt+q ) permet de quitterXcas .

3.2 Le menuEdit

– Executer session pour recalculer cette session entièrement,
– Executer en-dessous pour recalculer cette session à partir d’une en-

trée sélectionnée,
– Enlever les reponses pour supprimer les réponses à partir d’une en-

trée sélectionnée afin de pouvoir, devant un auditoire, refaire pas à pas l’exé-
cution des différentes entrées.

– Annuler ou raccourciCtrl+z pour annuler la dernière exécution : par
exemple vous avez effacé malencontreusement un niveau et vous voulez
annuler cet effacement il faut faireAnnuler , 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 faire
Annuler ,

– Redo ou raccourciCtrl+y pour revenir à ce qu’il y avait avant l’annula-
tion : il faut faire 2 foisRedo si vous avez fait 2 foisAnnuler ,

– Coller permet de recopier, à l’endroit du curseur, ce que l’on a sélec-
tionné avec la souris (analogue à la touchecoller du clavierKbd). On
peut aussi sélectionner ce qui se trouve dans une ligne de commandes avec
Shift+les flèches de déplacement . Voir aussi4.3.

– Effacer niveaux selectionnes permet de supprimer les niveaux
sélectionnés,

– selection->LaTeX ou raccourciCtrl+t pour traduire enLaTeX la
question ou la réponse ou le contenu de l’éditeur d’expressions : on sélec-
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tionne une question ou une réponse ou le contenu d’un éditeur d’équations1.
Lorsqu’on utiliseEdit->selection->LaTeX ou Ctrl+t , la traduc-
tion en LaTeX apparait alors dans l’écran des messages (que l’on peut
voir en cliquant surMsg). On peut la recopier dans un éditeur (emacs,
nedit, vi, ... ) par un clic avec le bouton du milieu sous linux ou
Ctrl-V.
Par exemple :
– on saisit dans un niveau de calcul formelconcat([1,2],3) on met en

surbrillance la réponse, puis on faitCtrl+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{12cm}{\tt (x)-{\tt\symbol{62}}(sin(2 * x))/x }

Il ne vous reste plus qu’à recopier le texte ainsi traduit, d’un coup de souris,
dans une portion en mode mathématique de votre document LATEX.

– Inserer saut de ligne pour obtenir une nouvelle ligne sur le niveau
d’entrée, là où se trouve le curseur et permet ainsi de passer à la ligne par
exemple pour écrire dans un même niveau plusieurs lignes d’entrées séparées
par; (on peut aussi taperShift+Enter ).

– Fusionner niveaux permet de mettre dans un même niveau, les niveaux
sélectionnés,

– Nouveau groupe permet de créer un groupe,
– Grouper niveaux permet de créer un regroupement des niveaux sélec-

tionnés, que l’on peut plier ou déplier en cliquant sur- ou + du menu
propre à ce regroupement. On peut aussi donner un nom au regroupement
ainsi créé.

– Degrouper niveaux effectue l’opération inverse de la précédente (on
aplatit le groupe dont le numéro a été sélectionné (noirci) pour revenir à
l’état précédent le regroupement).

3.3 Le menuCfg

– Configuration du CAS permet de configurer le calcul formel (idem
que le bouton "ligne d’état" situé entreSave etSTOP,

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

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

1Si vous voulez traduire une expression enLaTeX, tapez votre expression dans un éditeur d’ex-
pressions ou en ligne de commande entre deux’ pour l’afficher dans un éditeur d’expressions.
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l’impression et de cocher ou pasPaysage (si cette case est cochée l’impres-
sion se fera selon la largeur de la feuille, si elle n’est pas cochée l’impression
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 peut aussi cocher
pas d’aide flottante pour ne pas avoir de petites fenêtres tempo-
raires indiquant la signification des différents menus et commandes et aussi
cocherpas de test de i pour quei désigneun nombre complexe et
ne soit pas utilisé par exemple comme variable dans unfor,

– Mode (syntax) permet de travailler avec une syntaxe de typeC (Xcas),
Maple, TI, Mupad ou Tortue,

– Montrer puis
– DispG pour voir l’écranDispG sur lequel est enregistré toutes les com-

mandes graphiques depuis le début de la session, sans distinction de niveau.
Il permet en particulier de visualiser les affichages graphiques intermédi-
aires d’un programme (en effet seuls les objets graphiques renvoyés par
return peuvent être affichés en réponse dans un niveau où on exécute
un programme).

– clavier pour avoir un clavier scientifique. Ce clavier se met en bas de
la fenêtre.

– bandeau pour avoir les commandes deXcas dans un bandeau. Ce ban-
deau est une ligne de boutons qui se met juste après 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 manière per-
sistante. Le bandeau est formé d’une ligne qui permet d’avoir facilementà
sa disposition les commandes qui se trouvent dans les différents menus de
la barre de menu. On appuie par exemple surGeo puis surTriangles
pour avoir dans le bandeau les commandes géométriques deXcas dessi-
nant des triangles.
Dans le bandeau on voit :
– La touchehome. Elle permet de revenir au bandeau initial contenant

les menusExpression, Geo, ,Prg,..
– Les menus ou les sous-menus. Au début on aExpression, Geo,

,Prg, Graphe.. . Puis lorsqu’on affiche les sous-menus, on re-
marquera que cette ligne se termine par la toucheBACKqui permet de
revenir au bandeau précédent.

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

– La touchecust (pour custom). Elle permet de mettre les noms de ses
propres commandes dans un menu défini dans la variableCST, CST
doit contenir une liste qui sera le menu affiché.
Par exempleCST :=[1,2,3] va afficher comme menu1, 2, 3 .
On pourra donc faire un bandeau personnalisé en mettant dansCSTles
noms des fonctions que l’on veut utiliser ou les noms des fonctions que
l’on a créées.
Par exemple, on définit la fonctionf(x) :=x^2+2 * x+3 et on tape :
CST :=[evalc,["f",f],["euro",6.55957]]
On obtient quand on appuie surcust , un bandeau qui contient comme
menu :

15



evalc f euro .
puis, on définit la fonctionf(x) :=x^2+2 * x+3 et on peut ainsi ap-
pelerf depuiseqw :
on met par exemple 3 danseqw puis on appuie surf et on obtient 18.
On peut ainsi appelerevalc() dans une ligne d’entrée en appuyant
surevalc ou encore on utilise la toucheeuro dans un calcul.

– msg pour avoir la fenêtre des messages. La fenêtre des messages se met
juste après le bandeau.

– Cacher puis
– DispG pour ne plus voir l’écranDispG 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 deXcas dans le bandeau,
– msg pour ne plus voir la fenêtre des messages,

– Langue de l’aide pour choisir d’avoir l’aide en français, en anglais ou
en espagnol,

– Couleurs pour choisir la couleur de l’affichage selon son type,
– Police session permet de changer la police et la taille des caractères

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-
tères de la session, du menu principal et du clavier en choisissant la policeet
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 menuCfg 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 comman-
des.
Toutefois, si vos ne connaissez pas le nom d’une commande, vous avezintérêt à
vous servir des menusCASou Tableur ◮Maths ou Graphic qui contiennent
des noms de commandes explicités ou encore du menuScolaire qui contient
les commandes usuelles deXcas en français 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 facilement dans cette
liste : il suffit de taper le début d’un nom dans cette ligne pour avoir le curseur
à cet endroit dans la liste, vous pouvez ainsi aller directement à une lettre ou
à une commande.
En cliquant sur l’une de ces commandes, vous avez une aide succincte qui
s’affiche dans le bandeau général à l’endroit des messages avec des exemples
et le nom des commandes proches ou des synonymes. On peut copier ces
exemples en cliquant avec la souris sur l’un d’eux :
– avec un click gauche, on recopie l’exemple dans la ligne de commande,
– avec un click droit, on remplit les cases destinées à recevoir les arguments

de la commande afin de les modifier, puis on recopie cette modification
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avecenter
On peut avoir l’aide des commandes proches en cliquant sur leur nom.
Pour avoir une aide plus complète, cliquez sur le boutonDetails L’aide
s’affiche soit dans un navigateur (par défaut Mozilla sous Linux, le navi-
gateyr intégré sous Windows), soit dans un fenêtre à part. Sous Linux, ilest
commode d’ouvrir Mozilla et de l’icônifier pour pouvoir ouvrir cette aide
lorsque cela est necessaire. Vous pouvez aussi taper?nom_de_commande
pour avoir en réponse l’aide succincte sur cette commande.
Notez qu’en tapant sur le bouton? situé à côté deSave , on ouvre
l’ 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 bouton? ,
on ouvre l’Index à la commande commençant par ce début.

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

– Interface contient ce manuel, donc l’aide concernant l’interface deXcas .
– Manuels

1. Reference calcul formel contient l’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 déplaçant 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 l’écriture de plusieurs
algorithmes avec la traduction de ces algorithmes en langageXcas
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 l’aide concernant les instructions qui sont utilisées
dans l’écran dedessin Tortue . Dans cette partie vous trouverez
plusieurs activités que l’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-tête.

9. PARI-GP contient de l’aide sur la librairie Pari.

– Internet

1. Forum permet d’accéder à 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 à jour.

– Debuter en calcul formel

1. Tutoriel permet d’accéder à un tutoriel.

2. solutions contient les solutions des exercices du tutoriel

– Recreer l’index de l’aide Le boutonDetails de la fenêtre 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 soit pas àjour, ce
menu permet de mettre à jour ce fichier caché (il faut bien sur avoir les droits
d’écriture sur le fichier caché).

– A propos ouvre la fenêtre des messages contenant l’adressehttp où vous
pouvez vous procurer la dernière version deXcas ainsi que l’adresse mail
du développeur ! (voir aussi le menuAide ◮Internet )

– Exemples Si vous sélectionnez par exemple l’exemple de nomglace.xws
du sous menuclimat , alors, ce fichier sera recopié du répertoire :
/usr/local/share/giac/examples/Exemples/climat/
dans votre répertoire courant etXcas vous ouvrira une nouvelle session
glace.xws qui contiendra ce fichier. Toutefois si un fichier dumême nom
existe, on vous demandera auparavant si vous voulez le remplacer puisl’ou-
vrir ou bien ouvrir celui du répertoire courant sans l’écraser.

Remarques
– Quand on choisit les commandes à partir des menus, une aide succincte sur

cette commande s’affiche dans la fenêtre des messages (cliquez sur le bouton
Msg) et par défaut, le manuel de Calcul formel s’ouvre à 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 à partir du bandeau, seule une aide suc-
cincte sur cette commande s’affiche dans la fenêtre des messages (cliquezsur
la touchemsg du boutonKbd ou avec le menuEdit ◮Montrer ◮Msg).

3.5 Les menus des commandes deXcas

3.5.1 Généralités

Le premier sous-menu de ces menus permet d’ouvrir un niveau adéquatpar
exemple :

– Tableur ◮Nouveau tableur ouAlt+t ouvrira un tableur,
– Geo◮Nouvelle figure ◮graph,geo2d ou Alt+g ouvrira une fig-

ure de géométrie où les points ont des coordonnèes décimales,
– Geo◮Nouvelle figure ◮geo2d exact ouvrira une figure de géométrie

où les points ont des coordonnèes exactes,
Certains menus sont des menus dit menus "Assistant" car les commandes sont
classées par thème et sont explicitées. Ces commandes sont facilement utilisables
soit parce que l’aide s’ouvre sur la commande choisie (menuCAS), soit parce
qu’une boite de dialogue vous demande de préciser les paramètres de la commande
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choisie (menusTableur ◮Maths ou menuGraphic ).
Les autres menus contiennent les noms des commandes : le menuCmdscontient
toutes les commandes de calcul formel, le menuGeo 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 thème. 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 cocherAide index auto dans la configuration générale.

L’ Index de l’Aide s’ouvre automatiquement sur la commande choisie
et en appuyant surOKde l’écran de l’aide, la commande s’écrit à l’endroit
du curseur à condition que le curseur soit dans une ligne de commande
(par exemple dans un niveau d’entrée que l’on ouvre avecAlt+n ).

– Vous avez décocherAide index auto dans la configuration générale.
L’aide se trouve dans la fenêtremsg. Vous pouvez aussi ouvrir vous-même
l’ Index de l’Aide ! ! !

On notera qu’une commande non graphique tapée dans un niveau d’entrée
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 menuTableur ◮Maths le tableur se remplit au-
tomatiquement grâce à une boite de dialogue qui vous demande de préciser
les paramètres de la commande choisie à condition que le curseur soit dans
un niveau de type tableur (tableur que l’on ouvre avecAlt+t ).

– Graphic contient les fonctions permettant de tracer des graphes de fonc-
tions, des courbes en paramétrique ou en polaire, des solutions d’expressions
différentielles, pour visualiser "l’escargot" des suites récurrentes...
On notera que le niveau utilisé pour tracer un graphe est un niveau d’entrée
normale car une commande graphique ouvre automatiquement en réponse un
écran graphique et une commande non graphique ouvre automatiquement en
réponse un éditeur d’expressions.

– Geo contient les fonctions permettant de faire de la géométrie interactive
2D ou 3D avec des points à coordonnées exactes ou décimales à condi-
tion dêtre dans un niveau de type géométrique (niveau que l’on ouvre avec
Geo◮Nouvelle figure .. ). On retrouve les trois sous-menusFig
Edit Graphe qui sont identiques aux menus d’un niveau de type géométrique.
On notera que le menuAffichage contient la commandeaffichage et
aussi les paramètres de cette commande comme la couleur, les différentes
sortes de lignes, les différentes sortes de points et l’emplacement des légen-
des.

– Prg contient les instructions permettant d’écrire des programmes.
On notera qu’il est préférable d’écrire les petits programmes dans léditeur
de programmes (que l’on ouvre avecAlt+p ). En effet, si il y a des erreurs
à 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 être appliquées à
la sélection d’un éditeur d’expressions (que éditeur d’expressions l’on ouvre
avecAlt+e ).

– Cmds contient les fonctions de calcul formel mathématiques classées par
thème.

– 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-menusSeconde 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 fichierxcasmenu (cf. la section5.2).

– Tortue contient toutes les commandes qui sont valides dans l’écran de
dessin Tortue (écran de dessin Tortue que l’on ouvre avecAlt+t ). Ces com-
mandes sont proches du langage LOGO et permettent de faire des dessins en
donnant des ordres à un robot (une tortue).

4 Comment bien utiliser les niveaux

4.1 Généralités

Lorsqu’on s’approche du numéro d’un niveau (sous Linux), le curseur change
de forme. On peut alors opérer une sélection d’un ou plusieurs niveaux consécutifs,
les effacer ou les déplacer dans la session ou les recopier dans une autre session.

Pour accéder facilement à un niveau vous pouvez soit utiliser la barre de scroll,
soit utiliser les flèches↑ et↓ du clavier, soit utiliser la molette de la souris.
Remarque : La molette de la souris permet non seulement d’accéder facilement à
un niveau mais aussi de faire un zoom dans les sorties graphiques : "Actionne 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 groupe de niveaux,
on utilise les premières lignes des menusCASou Tableur ou... selon la nature
du niveau désiré. Cela va créer un nouveau niveau d’entrée situé avant le dernier
niveau actif ou sélectionné (on sélectionne un niveau en cliquant sur son numéro). Il
faut noter que si on vient de valider une modification dans une ligne de commandes,
le niveau actif est le niveau suivant celui que l’on vient de modifier.
Le niveau supplémentaire ou le groupe de niveaux aura comme numéro celui où
se trouve le curseur, les numéros des niveaux suivants seront alorsdècalés de +1.
Selon ce que l’on veut ajouter on choisit :

– commentaire ou le raccourciAlt+c pour avoir une ligne servant à écrire
des commentaires,

– equation ou le raccourciAlt+e pour avoir un éditeur d’expressions et
un boutonMen bas et à droite permettant de sélectionner toute l’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-
mandes,

– Nouveau groupe pour avoir un niveau avec une ligne contenant le numéro
du niveau et un bouton- vert (si la session a été sauvegardée) ou rouge
(si des modifications ont eu lieu depuis la dernière sauvegarde). Cette ligne
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 lignes de
numéro 2 etc... Le bouton- comme dans une session, veut dire que les
niveaux du groupe sont visibles c’est à dire que le groupe est déplié.Si on
veut plier le groupe, il suffit de cliquer sur ce bouton, les niveaux du groupe
ne sont alors plus visibles et on ne voit plus que le titre de ce groupe et le-
devient + .

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

– geo2d exact pour travailler avec des coordonnèes exactes : si on définit
des points en cliquant, les points auront des coordonnèes exactes et onpourra
utiliser l’instructionassume pour faire des démonstrations,

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

– geo3d exact pour travailler avec des coordonnèes exactes,
– tableur ou le raccourciAlt+t pour avoir une barre de menu, et en

dessous, un tableur à droite et son écran graphique à gauche,
– program ou le raccourciAlt+p pour avoir une barre de menu, et en

dessous, un éditeur de programmes.
– dessin tortue ou le raccourciAlt+d pour avoir un écran graphique au

centre permettant de faire des dessins en pilotant une tortue avec un bandeau
contenant les différentes commandes, une ligne de commandes de numéro
1 à gauche et à droite un éditeur, avec sa barre de menu qui contiendra les
commandes réalisées.

4.3 Recopier l’entrée ou la réponse d’un niveau

– Méthode à la Unix :
On sélectionne avec la souris ce que l’on veut recopier, puis on met le curseur
là où l’on veut recopier, puis on utiliseColler du menuEdit ou on clique
sur le bouton du milieu de la souris.

– Méthode à la Windows :
On peut aussi recopier un niveau dans un autre niveau avec la touche Ctrl
et une autre touche. Il faut cliquer sur le numéro du niveau que l’on veut
recopier : ce numéro apparait alors sur fond noir. Puis on tapeCtrl+x pour
supprimer ce niveau et recopier l’entrée dans le presse-papier ou bien on
tapeCtrl+c pour recopier l’entrée de ce niveau dans le presse-papier sans
la supprimer, puis on tapeCtrl+v dans le niveau où on veut faire la recopie
du presse-papier.

– Ou peut aussi parcourir l’historique des entrées en tapant :

21



Ctrl+ ↑ ouCtrl+ ↓.
On modifie éventuellement, puis on valide la ligne de commandes.

4.4 Annuler une modification

Ctrl+z annule la dernière modififcation faite dans une ligne de commandes :
vous avez par exemple effacer par erreur une partie de la ligne de commandes parce
que celle-ci était en surbrillance,Ctrl+z vous restitue votre ligne.

4.5 Effacer une ligne de commandes

Ctrl+u efface le contenu de la ligne de commandes où 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 que l’on
veut sélectionner : ce numéro apparait alors sur fond noir.

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

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

4.7 Déplacer un ou plusieurs niveaux sélectionnés

On positionne la souris sur un des niveaux sélectionnés et on enfonce un bou-
ton de la souris, puis en laissant le bouton enfoncé, on déplace avec la souris les
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 l’on veut supprimer : ce numéro
apparait alors sur fond noir. Puis on tapeCtrl+x ou bien, dans le menuEdit , on
choisit :Effacer niveaux selectionnes .

4.9 Redimensionner la hauteur des niveaux

Pour pouvoir lire aisément les réponses trop longues, les réponses éditeurs d’-
expression ont deux barres de scroll, l’une située en bas pour se déplacer horizon-
talement et l’autre située à droite pour se déplacer verticalement.

Vous pouvez redimensionner la taille de l’entrée et de la sortie de chaque niveau
en déplacant la ligne de séparation : en s’approchant d’une ligne de séparation
(entre l’entrée et la sortie d’un même niveau ou entre deux niveaux) le curseur
prend la forme :l. 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. agrandir) le niveau situé au
dessus de cette ligne.

4.10 Pour modifier l’entrée d’un niveau

Il suffit de faire la modification et de la valider parEnter , mais attention les
autres niveaux ne seront pas recalculés même si ils dépendent du niveau modifié
(pour les recalculer cf. la section4.11). Pour faire une modification, on met en
surbrillance ce que l’on veut modifier en sélectionnant avec la souris puison tape
la modification (quand on tape un caractère normal, la sélection en surbrillance est
effacée automatiquement).

Pour ne pas avoir à retaper une commande, on peut afficher les commandes
tapées précédemment en mettant le curseur dans une ligne de commandes et en
tapant une ou plusieurs foisCtrl+ ↑ ouCtrl+ ↓ .

4.11 Pour recalculer les niveaux

Pour recalculer la session à partir d’un niveau, on clique sur le numéro de ce
niveau avec la souris puis on utilise le menuEdit puisExecuter puisen_dessous .

Vous pouvez aussi recalculer toute la session en utilisant le menuEdit puis
Executer puissession .

On peut aussi supprimer les réponses des différents niveaux en utilisant le menu
Edit puis Executer session puis Enlever les reponses . Cela per-
met lors d’une présentation, de faire apparaitre les réponses au fur eta mesure 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 toucheEnter . On peut faire
plusieurs entrées dans un même niveau à condition de les séparer par un point-
virgule (; ), ou par:; si on ne souhaite pas afficher le résultat.

Pour plus de lisibilité, il est souhaitable de passer à la ligne après une ou deux
instructions, pour cela, il ne faut pas utiliserEnter car Enter valide l’entrée,
mais le menuEdit puis Add newline ou le raccourciShift+Enter . Cela
est valable dans les commentaires et dans les lignes d’entrée. Pour écrireune en-
trée longue, par exemple un programme, il est conseillé d’utiliser un niveaude
programmes (Alt+p ), dans ce modeEnter crée une nouvelle ligne vide, et il
faut cliquer sur le boutonOKpour valider.

L’écriture des formules est assez directe. Les parenthèses ont le sens usuel pour
spécifier l’ordre des opérations.
Notez que :

– Les crochets sont réservés aux listes, vecteurs, matrices.
– Les priorités entre opérations sont standards. La multiplication doit être notée

par une étoile dans les commandes, mais est notée par un point dans les sor-
ties.

– Le signe== désigne une égalité booléenne, le signe!= désigne une dif-
férence booléenne,

– le signe= désigne une équation et:= désigne une affectation.
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5 Comment bien utiliser les menus

5.1 Utiliser les menus pour avoir une commandeXcas

Dans les menus, les commandesXcas sont classées par thème dans le menu
Cmds. Les commandes usuelles sont aussi dans le menuCASou dans le menu
Graphic .
Lorsqu’on débute, il est préférable d’utiliser le menuCASou le menuGraphic
car ces menus vous permettent de connaitre le nom de la commandeXcas que
vous cherchez. En effet dans ces menus le nom des commandes est suivi d’un
bref déscriptif et de plus soit l’Index de l’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 menuCmdset que l’on clique sur le nom d’une commande
Xcas , son nom apparait dans le niveau où se trouve le curseur et une aide succinte
s’affiche dans la fenêtre des Messages (boutonMsg). Il ne vous reste plus alors
qu’à taper les arguments de cette commande !

5.2 Rajouter un menu

On peut redéfinir les menus que l’on voit au-delà du menuAide . Par exemple,
rajoutons un menuExo1 qui contiendra les commandesequal2diff factor
subst qui seraient utiles pour faire un exercice numéroté 1.

Pour cela il faut ouvrir dans l’éditeur texte de votre choix (par exempleemacs,
vi, nedit, notepad, bloc.notes... mais PASword, abiword,
kword, openoffice... ) le fichier xcasmenu (sous Linux ou Mac, il faut
modifier ce fichier dans le répertoire/usr/share/giac/doc/fr ou
/usr/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) :
Exo1/equal2diff
Exo1/factor
Exo1/subst
en laissant le reste
Math/Constants/pi
Math/Constants/i
Math/Constants/e...
inchangé.

Lorsque vous relancezXcas vous avez maintenant après le menuAide un
menuExo1 qui contient les commandesequal2diff factor subst .

Remarque : le menuExemples suit le même principe avec un fichierxcasex ,
mais il faut aussi avoir créé les fichiers de session exemple dans le répertoire de
xcasex .
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5.3 Supprimer un menu

Pour cela il faut ouvrir dans l’éditeur de votre choix le fichierxcasmenu . Il
suffit alors d’effacer les lignes que vous ne voulez pas voir apparaitre en ayant 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 menuFich ◮Nouvelle session .
Une nouvelle session de nomUnnameds’ouvre et son nom est en surbrillance. Si
on la sauve avec le boutonSave , par exemple sous lesession2.xws , c’est
session2.xws qui remplacera leUnnameden surbrillance.

6.2 Editer une session existante

On peut ouvrir une session existante avec le menuFich ◮Ouvrir . On vous
demande son nom si ce nom n’existe pas on vous le dit et on ne fait rien, sinon la
session est editer et son nom apparait en surbrillance.

6.3 Passer d’une session à une autre

On peut passer d’une session à une autre en cliquant sur son nom, parexemple
en cliquant sursession1.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 cliquer sur
la croix située tout à droite de la barre des menus. Avant de fermer une session,
il ne faut pas oublier de sauver la session en cliquant surSave . Si les dernières
modifications n’ont pas été sauvées cela provoquera un avertissement !

7 Comment imprimer

7.1 Pour imprimer

Vous pouvez utiliser dans le menuFich :
– Imprimer pour sauver toute la session ou seulement les niveaux sélection-

nés dans un fichier d’extension.ps . Avant d’imprimer, choisirPre-visualisation
pour voir ce qui sera imprimé,

– LATEXpour sauver toute la session ou seulement les niveaux sélectionnés dans
un fichier d’extension.dvi . Avant d’imprimer, choisirPre-visualisation
pour voir ce qui sera imprimé,

– Capture ecran pour faire une capture d’écran, et sauver l’écran dans
des fichiers d’extension.eps , .png , .pdf . Dans la fenêtre des Messages
(boutonMsg on vous dit ce qu’il faut mettre dans votre fichierLATEX pour
insérer cette capture d’écran. On lit dans la fenêtre des Messages si lefichier
de votre capture décran a pour nomtruc.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’éditeur de pro-
grammes, il faut utiliser le menuProg ◮Exporter/Imprimer pour l’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 ou 3D, il
faut utiliser le menuFig ◮Exporter/Imprimer ou le menuM◮Exporter/Imprimer
du bloc des boutons situé à droite d’une sortie graphique pour l’imprimer, en
utilisant LATEXou en incluant le fichier graphique ainsi créé (les commandes
à rajouter dans le fichier LATEXsont indiquées dans l’écranKbd),

– imprimer un tableur
(menuTable d’un niveau tableur), Lorsque vous avez fait une figure dans
un niveau de tableur, il faut utiliser le menuTable ◮Exporter/Imprimer
pour l’imprimer, en utilisant LATEXou pas,

– imprimer un dessin tortue en utilisant LATEXou pas (menuProg 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 fichier

en appuyant surSave ( Save passe alors au vert) ou on utilisant le menu :
Fich ◮Sauver
ou encore en utilisant le raccourci clavierAlt+s .

– .cas est le suffixe des fichiers sauvant les entrées d’une session de géométrie.
On crée ce fichier en appuyant surSave 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 sursave 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 tortue.On les
crée en appuyant surFich ◮Capture ecran du menu général ou avec
le boutonM◮Export/Print ◮EPS/PNGdes écrans graphiques 2D, 3D et
tortue. On pourra ensuite inclure ce type de fichier (par exemplewindow.eps )
dans un texte LATEXen mettant :
– dans l’en-tête :\usepackage{graphicx}
– et dans le texte à l’endroit désiré :\includegraphics{window}

– .ps est le suffixe des fichiers sauvant un fichier servant à l’impression. On
crée ce fichier en appuyant surFich ◮Imprimer ◮Previsualisation
d’une session.
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– .tex est le suffixe des fichiers sauvant un dessin selon le format LATEX. On
crée ce fichier en utilisantM◮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 raccourci clavier
Alt+c ou bien en utilisant le menuCAS, puisNouveau commentaire .

Il suffit d’écrire le commentaire. Pour passer à la ligne dans un commentaire,
on utilise le raccourci clavierShift+Enter .

Attention si vous voulez voir plusieurs lignes et pas seulement celle que vous
êtes en train d’écrire, il peut être nécessaire d’agrandir la fenêtre decommentaires
en déplaçant avec la souris la ligne horizontale de séparation basse du niveau.

9 Les groupes

On peut créér un regroupement de plusieurs niveaux et donner un nom à ce
regroupement.
Pour cela soit on regroupe des niveaux déjà créés (avecEdit ◮Regrouper les
niveaux selectionnes ), soit on crée un groupe quand on sait que l’on va en
avoir besoin (avecEdit ◮Nouveau groupe ) On obtient alors un niveau avec
une ligne contenant le numéro du niveau et un bouton- vert (si la session a été
sauvegardée) ou rouge (si des modifications ont eu lieu depuis la dernière sauve-
garde). Cette ligne n’est pas une ligne de commandes, elle permet de donner un
titre au groupe et elle est suivie par les niveaux du groupe de numéros 1, 2 etc...
Le bouton - comme dans une session, veut dire que les niveaux du groupe sont
visibles c’est à dire que le groupe est déplié. Si on veut plier le groupe,il suffit de
cliquer sur ce bouton, les niveaux du groupe ne sont alors plus visibleset on ne voit
plus que la barre du titre de ce groupe et le- devient + .
Pour supprimer le groupe il faut sélectionner le numéro du groupe (on clique sur ce
numéro pour le noircir) puis on utiliseEdit ◮Degrouper niveaux ). Le titre
du groupe est perdu et les niveaux du groupe s’insèrent en décalant les numéros
des autres niveaux.

10 Les lignes de commandes (calcul formel).

Une nouvelle ligne de calcul se crée avant le niveau actif avec le raccourci
clavierAlt+n ou bien en utilisant le menuCAS, puisnouvelle entrée .

On trouvera le nom de toutes les commandes de calcul formel classées par
ordre alphabétique, en ouvrant le sous-menuIndex du menu généralAide . On
peut taper le début d’une commande dans une ligne de commandes puis sur la
touche de tabulation, cela permet d’ouvrir l’Index à cette position.

En cliquant sur une commande de l’Index ou sur une commande située dans
un des menus de calcul formel, vous avez une aide succincte qui s’affiche dans le
bandeau général à l’endroit des messages. Pour avoir une aide plus complète, on
clique sur Details , elle s’affiche dans le navigateur choisi (par défaut Mozilla
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sous Linux, on peut icônifier Mozilla et ne l’afficher en plein écran qu’au moment
où on veut lire l’aide détaillée).

Vous pouvez aussi taper?nom_de_commande pour avoir en réponse l’aide
sur cette commande. Voir aussi3.4.

11 L’éditeur d’expressions.

Un éditeur d’expressions se crée avant le niveau actif avec le raccourci clavier
Alt+e ou bien en utilisant le menuExpression , puisNouvelle expression .
Notez que Le clavier scientifique apparait automatiquement si vous ajoutez un
éditeur d’expressions. Il permet de saisir facilement des intégrales (

∫

), limites,
sommes (

∑

).
Vous pouvez alors écrire comme sur le papier vos formules : il suffit de mettre

les expressions en surbrillance au lieu de mettre des parenthèses.

1ier Exemple
On veut écrire :

(

x + 1

x + 2

)

·

(

3 +
4

x

)5

On ouvre un éditeur d’expression (Alt+e ) puis on tape
– x + 1 ↑ (on metx + 1 en surbrillance soit a vec la flèche vers le haut soit en

le sélectionnant avec la souris)
– / (symbole pour la division) puisx + 2 ↑ ↑
– * 3 ↑ + 4 ↑ / x
– ↑ ↑ ↑ ^ 5

Vous pouvez maintenant grâce aux flèches de déplacements parcourir l’arbre asso-
cié à cette expression :

– ↑ permet de mettre en surbrillance la partie sélectionnée (un membre d’une
expression), l’opérateur qui concerne cette partie et les autres membres de
cette expression,

– ↓ permet de mettre en surbrillance le membre de droite de l’expression sélec-
tionnée

– → ou← permettent de mettre en surbrillance l’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 frère droit ou
gauche.

2ième Exemple
Pour saisir :

∫

+∞

0

1

1 + x2

on tape
– la touche

∫

du clavier scientifique ouCtrl-S au clavier ce qui saisit une
intégrale indéfinie,

– la touche, pour passer à une intégrale définie (pour faire l’inverse on sélec-
tionnerait chaque borne puis on taperait sur la touche d’effacement Backspace),
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– ↓, on remplace 0 par la fonction en tapant1/(1+x^2) puis↑,
– ← pour sélectionner la borne supérieure,
– la touche∞ du clavier scientifique pour remplacer le 1,
– la touche Enter permet alors de calculer l’intégrale.
Les autres touches spéciales dans l’éditeur d’expressions sont :
– , : si une séquence est sélectionnée, ajoute un élément initialisé à 0 à la

séquence et sélectionne ce 0. S’il y a une sélection autre qu’une séquence,
crée une séquence de taille 2 dont le premier élement est la séquence, ini-
tialise à 0 le 2ème élément de la séquence et le sélectionne. Il suffit alors
de taper la valeur du dernier élément de la séquence pour remplacer le 0.
On peut échanger un élément sélectionné dans une séquence avec sonvoisin
avec les touches Ctrl-→ ou Ctrl-←.

– ( : si une séquence est sélectionnée, crée une fonction utilisateur appliquée
à la séquence et initialisée àf , il suffit de taper le nom de la fonction utilisa-
teur pour remplacerf . Si un vecteur est sélectionné, il est remplacé par une
séquence.

– [ : permet de transformer une séquence en vecteur. Si un vecteur est sélec-
tionné, crée un indice de vecteur, le nom de variable est initialisé àm et
sélectionné, il suffit de taper le nom de variable pour remplacerm.

– les touches en combinaison avec la touche control
– A : sélectionne tout
– C : copie la sélection vers le presse-papier (à la windows)
– V : recopie du presse-papier (à la windows)
– T : traduit la sélection en LATEX et recopie dans le presse-papier (on peut

aussi voir le résultat en cliquant sur le boutonMsg)
– E : évalue la sélection (eval )
– F : factorise la sélection (factor )
– N : normalise la sélection (normal )
– P : décomposition en éléments simples (partfrac )
– I (ou touche Tab) complète la saisie en cherchant une fonction dans l’index

dont le nom commence par les mêmes lettres
– S : saisie d’une intégrale
– L : saisie d’une limite
– D : saisie d’une dérivée
– Z : undo
– Y : redo

12 Les graphiques

Il y a plusieurs types de graphiques : dans le plan (2-d), dans l’espace (3-d),
qui peuvent faire partie ou non d’une figure géométrique. Pour créerles types de
graphes les plus courants, vous pouvez utiliser les assistants du menuGraphes
qui se chargera de créer un niveau avec une ligne de commande, de le remplir 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 que le menuGeo->Nouvelle figure permet d’ajouter un écran de
géométrie 2-d ou 3-d permettant de faire à la fois une figure géométrique et des
tracés de fonctions.

Chaque graphique dispose à sa droite de boutons permettant de changerla vi-
sualisation du graphique : déplacement selon les axes, zoom in et out, arrêt ou
reprise d’une animation, configuration, ou d’exporter/imprimer le graphique. Les
deux sous-sections qui suivent décrivent les réglages spécifiques au graphes dans
le plan et dans l’espace, les deux sections qui suivent expliquent comment créer
des figures dans le plan ou dans l’espace. Les sections décrivant lesattributs des
objets des figures 2-d et 3-d (13.6et14.3.2) peuvent être appliquées à la plupart des
commandes de tracés même si elles ne font pas partie d’une figure, par exemple on
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 instructionsanimate , animate3d ouanimation permettent de créer
des animations en faisant défiler à l’écran un graphe parmi plusieurs. Le bouton à
gauche duMpermet d’arrêter ou reprendre une animation (raccourci clavier : p
pour pause). Pour afficher une image en avant on utilise le raccourci clavier n ou
on clique dans le graphe en 3-d. Pour revenir d’une image en arrière, on utilise la
touche b. On peut configurer le temps entre 2 images en cliquant sur le bouton cfg
(dansanimate ).

Il ne faut pas confondre ces animations programmées avec les animations de
rotation des graphes 3-d (cf. la section12.3.4).

12.2 Graphes dans le plan

On peut effectuer un zoom sur une zone rectangulaire d’un graphe n’appar-
tenant pas à une figure en sélectionnant le rectangle avec le bouton droitde la
souris.

Lorsqu’un niveau graphique a le focus, la molette de la souris permet de faire
un zoom avant ou arrière.

12.3 Graphes dans l’espace

Pour les graphes dans l’espace, on peut choisir entre une représentation en
perspective ou en projection orthogonale (dont on peut modifier le pointde vue)
et entre une visualisation en couleurs intrinsèques ou par éclairage par 1à 8 spots
lumineux dont on peut controler la position et les propriétés.

12.3.1 Comment modifier le point de vue

Pour les graphes dans l’espace, on peut changer le point de vue en appuyant
sur la souris en-dehors du parallélépipède de visualisation et en déplaçant la souris,
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ou avec les touches x,X, y,Y, z,Z pour faire tourner le point de vue autourde l’axe
des x, y ou z.

12.3.2 Le plan de vision et l’axe de vision

L’axe de vision est une droite passant par l’observateur et de vecteur directeur
la direction de la visée de l’objet : tous les points situés sur une parallèle à l’axe de
vision seront représentés par un seul point.

Le plan de vision est un plan perpendiculaire à l’axe de vision et dont l’équation
est inscrite en haut de l’écran. On peut le faire bouger le long de l’axe de vision
grâce à la molette de la souris : les plans successifs sont obtenus par une translation
de vecteur parallèle à l’axe de vision.

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

ax + by + cz = d

l’axe de vision est dirigée selon le vecteur[a, b, c] mais si le repère 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 être modifiée en changeant l’axe de vision
comme expliqué ci-dessus. On peut aussi en tournant la molette de la souris faire
bouger le plan de vision par translation le long de l’axe de vision : cela permet
d’obtenir successivement des plans parallèles entre eux et perpendiculaires à l’axe
de vision.

On peut aussi indiquer danscfg l’équation du plan de vision.
Attention

Dans une figure 3-d, lorsqu’on déplace un point en modePointer à l’aide de la
molette de la souris, ce point reste dans le plan de vision, donc cela permet aussi
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 l’origine du repère. L’angle de rotation varie d’un tour en un
nombre de pas configurable, de même que l’intervalle de temps entre 2 images
successives. Tous ces paramètres sont configurables dans l’écran que l’on fait ap-
paraitre en cliquant surcfg en bas à droite du graphe 3-d, à la ligne commençant
parAnim , plus précisément :

– Anim : est un entier qui indique le type d’animation, la mise à 1 du bit 8 de
cet entier indique que la rotation s’effectue sur le point de vue, la mise à 1
des bits 0 à 7 de cet entier indique que la rotation s’effectue sur les spots 0 à
7. La valeur par défaut est 256, c’est-à-dire que seul le point de vue change.
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 sphère centrée en l’origine représentant
la Terre, on peut simuler la rotation apparente du Soleil pendant une journée
en prenant pour axe l’axe de rotation de la sphère.
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– t : intervalle de temps entre 2 images
– n : nombre d’images générées en un tour
– x , y , z : coordonnées de l’axe de rotation. Ces valeurs peuvent être pro-

grammées par l’instructiongl_rotation_axis=[x,y,z] où x,y,z
sont des valeurs numériques.

– d : normalement 0, peut servir à changer le numéro d’image d’uneanimation
entre 2 images d’une animation de rotation.

Le lancement de l’animation de rotation se fait par leMdu graphe, sous-menu 3-d
ou par le raccourci clavier r.

Attention
Il ne faut pas confondre ce type d’animation avec les animations obtenus par les
instructionsanimate , animate3d ouanimation .

12.3.5 Les lumières des graphes 3-d

Dans la configuration d’un graphe 3-d (bouton cfg en bas à droite de la fig-
ure), on peut cocher l’optionLights . Dans ce cas, au lieu de visualiser des objets
émettant une couleur intrinsèque, on va éclairer les objets avec un ou plusieurs
spots lumineux. Ces spots sont numérotés de 1 à 8 et peuvent être configurés avec
les boutons l1 à l8. Nous allons décrire brièvement dans cette section ce typede vi-
sualisation, le lecteur souhaitant appronfondir pourra se référer à la documentation
d’OpenGL.

Il y a 2 types de spot : positionnel siw = 1 et directionnel siw = 0 (pour une
lumière à l’infini, par exemple du Soleil). Chaque objet a des propriétés vis-à-vis
de trois type de lumière : ambiante (sans direction privilégiée), diffuse (émisedans
la direction spot-objet, diffusée dans toutes les directions, éventuellement atténuée
selon la distance spot-objet et l’angle entre la direction du spot et la direction spot-
objet), spéculaire (réémise préférentiellement dans la direction objet-spot). De plus
un objet peut lui-même émettre de la lumière (propriétés d’émission).

1. Caractéristique géométriques :
les paramètresx, y, z permettent de définir la position du spot siw vaut 1
ou sa direction siw vaut 0. Les paramètrex →, y →, z → définissent la
direction du spot siw vaut 1.

2. Caractéristiques de la lumière :
chaque spot fournit
– de la lumière ambiante (indépendante de l’angle entre la direction spot-

objet et objet-position de l’oeil, renvoyée par le matériau selon ses pro-
priétés relativement à la lumière ambiante),

– de la lumière diffuse, renvoyée dans toutes les directions sans préférence,
en fonction des propriétés de lumière diffuse du matériau, avec un coef-
ficient d’atténuation dépendant du cosinus de l’angleβ entre la direction
spot-objet (siw = 1) ou direction du spot (siw = 0) et la normale à
l’objet,

– de la lumière spéculaire, permettant d’émuler une réflexion sur un miroir
ou un aspect laqué, cette lumière sera renvoyée par l’objet en fonction de
ses propriétés spéculaires, préférentiellement dans la direction d’émission,
plus précisément en fonction du cosinus deγ, l’angle entre le symétrique
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de la direction d’émission avec la normale à l’objet avec la direction objet-
oeil, le cosinus est élevé à la puissance définie par le paramètre “gl_shininess”
de l’objet.

On définit pour chaque type de lumière ses 4 composantes (r : red=rouge,
g : green=vert, b : blue=bleu, a : alpha=transparence) par un réel compris
entre 0 et 1 (maximum). Par exemple, pour voir une scène en lumière bleue,
on mettrait 0 sur les canaux r et g et 1 sur le canal b. On utilise en général
les mêmes valeurs pour la lumière diffuse et spéculaire, 1,1,1,1 pour les pro-
priétés spéculaires d’un objet de type miroir, et des valeurs correspondant à
la couleur pour les propriétés d’émission et de diffusion d’un objet.

3. Caractéristique d’émission du spot :
– exp est un entier, c’est un coefficient permettant de régler l’atténuation de

la lumière. Plus précisément il s’agit de l’exposant du cosinus de l’angle
α entre la direction du spot et la direction spot-objet éclairé, il n’y a pas
d’atténuation siw = 0), on utilise 0 ou 1 ou plus selon que l’on souhaite
un spot moins ou plus focalisé,

– cutoff permet de régler l’angleθ du cône (d’axe la direction du spot) où
le spot envoie de la lumière, il vaut 180 si le spot est isotrope (émet iden-
tiquement dans toutes les directions) ou une valeur entre 0 et 90 en degrés
sinon, dans ce cas aucune lumière n’est reçue si l’angleα est supérieur à
θ.

– les coefficientsatt0 à att2 permettent d’atténuer la lumière d’un spot
positionnel en fonction de la distanced spot-objet, en la multipliant par

1

a0 + a1d + a2d2

Finalement, sur chaque canal de couleur, la luminosité est obtenue par la for-
mule :

l = oe + oa

8
∑

j=1

la,j + os

8
∑

j=1

ls,j cos(γj)
S +

+od

8
∑

j=1

ld,j cos(αj)
ej cos(βj)

1

a0,j + a1,jdj + a2,jd2
j

où :
– oe, oa, od, os désignent la valeur pour le canal de couleur de l’objet en émis-

sion, ambiante, diffuse, spéculaire etS désigne l’exposant “shininess”de
l’objet

– la,j , ld,j , ls,j désignent la valeur pour le canal de couleur du spotj en am-
biant, diffuse, spéculaire

– a0,j , a1,j , a2,j désignent les coefficients d’atténuation du spotj, remplacés
par 1,0,0 siw = 0 (pas d’atténuation)

– dj est la distance du spotj à l’objet
– αj est l’angle entre la direction du spotj et du segment reliant le spotj et

la facette de l’objet, sauf siαj est supérieur à l’angle de cutoff du spotj
(αj = π/2), ou siw = 0 (αj = 0, pas d’atténuation directionnelle).

– βj est l’angle entre le segment spotj-objet et la normale à la facette de
l’objet (si w = 0 on remplace spotj-objet par direction du spot)

33



– γj est l’angle entre le symétrique de la direction du spot par rapport à la
normale à la facette de l’objet et le segment objet-oeil

Si on ne coche pas l’option Blend (pas de transparence), les objets situés devant
d’autres objets les masquent complètement. Si on coche l’option Blend, la valeur
du canal a (alpha=transparence) est utilisée pour composer la luminancedes objets
précédents avec celle de l’objet représenté ensuite. Enfin, l’option Gouraud per-
met de lisser la représentation des surfaces par des facettes (ce sont des facettes
quadrangulaires sauf pour les surfaces implicites qui sont triangulées).

13 La géométrie plane (2D)

Pour avoir une figure de géométrie plane, on utilise le menuGeo, puisNouvelle
figure , puis

– graph, geo2d ou le raccourciAlt+g si on veut travailler en coordon-
nées décimales,

– geo2d exact si on 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 bouton Mode qui permet de choisir ce mode,
– Repere pour faire bouger, l’origine du repère selon le déplacement

de la souris. On peut aussi faire un zoom en choissisant la fenêtre du
zoom : avec un click droit de la souris on determine un sommet de la
fenêtre et on détermine la fenêtre en faisant bouger la souris en laissant
le bouton droit appuyé.

– Pointeur pour faire bouger, à la souris, les éléments de la figure
– point pour dessiner, à la souris, un point,
– Lignes pour dessiner, à la souris, un segment, un vecteur, une demi-

droite, une droite, une parallèle, une perpendiculaire, une médiatrice,
une médiane, une bissectrice,

– Polygones pour dessiner, à la souris, un triangle ou un triangle équilatéral,
un carré, un quadrilatère,

– Cercles pour dessiner, à la souris, un cercle, un cercle inscrit, un
cercle exinscrit, un cercle circonscrit,

– Courbes pour dessiner, à la souris, une ellipse avecellipse , une
hyperbole avechyperbole ou avoir le graphe des solutions d’une
équation différentielle en mode interactif avecplotode ,

– Surfaces (3d) pour dessiner, à la souris, un plan, une sphère,
– 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 à la souris un objet
géométrique qui n’est pas un point, il faut que cet objet ait un nom.

– Intersection pour avoir l’intersection ou les intersections de deux
courbes.Attention ! pour pouvoir désigner à 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 l’écran de configuration des attributs pour

les objets qui vont être 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 à coordonnées exactes en décochant
∼ , voir aussi13.3). Il faut savoir que l’on peut changer les attributs d’un

point déjà crée (par exempleA) : il faut être en modepoint ou en mode
Pointeur ( uniquement dans ces 2 modes) et cliquer sur le pointA avec
le bouton droit de la souris, pour faire apparaitre l’écran de configuration
des attributs du pointA : si on coche la rubriquesymb figurant sur cet
écran cela a pour effet de rajouter les deux lignesassume(Ax=[2.1,-5.0,5.0]) ,
assume(Ay=[1,-5.0,5.0]) et de définir automatiquement le point
A avec les coordonnées symboliques(Ax,Ay) , si on coche la rubrique
untranslate figurant sur cet écran cela a pour effet de ramener le point
A à sa position initiale (i.e. sans avoir subit de translation).

– une caseStep à cocher si on veut que les niveaux de géométrie soient
validés un parEnter car dans un écran de géométrie, siStep n’est pas
cochéEnter valide la ligne et les lignes suivantes,

– une ligne vide qui ne deviendra un boutonSave dessin.cas qu’après
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 à gauche de la figure.

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

– la position de la souris,
– des flèches sur fond de couleur pour déplacer le cadrage selon l’axe de

même couleur (la couleur bleu sert en 2D à faire un zoom selonOy),
– des flèches sur fond gris pour retrouver les cadrages précédents,
– un bouton⊥ pour avoir un repère orthonormé selon les valeurs deWX-

etWX+„
– des boutonsin et out pour faire un zoom avant ou arrière,
– un boutoncfg pour configurer ce graphique (enlever ou mettre les axes

et modifier les paramètres de cadrage et de graduation des axes) et choisir
d’avoir les commandes et l’écran graphique l’un en dessous de l’autreou
côte à côte en cochant, ou pas,Paysage ,

– un boutonM 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 paramètre ou un point,
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– Animation donne le menu concernant l’animation quipermet d’animer
une figure (cf les commandesanimation etanimate ouanimate3d )

– 3-d utile uniquement pour la géométrie 3D
– Exporter/Imprimer pour réaliser facilement l’insertion du graphique

dans un texte LATEXou autre,
– un bouton◮|| permettant de faire une pause lors d’une animation graphique,
– un boutonauto pour régler automatiquement la fenêtre graphique.

– à gauche de cet écran, une ligne de commandes de numéro 1 qui se rem-
plira automatiquement lorsque l’on crée un point en cliquant dans l’écran
graphique ou que l’on peut remplir avec une commande graphique ou non.
Chaque fois qu’une commande a été executée, une nouvelle ligne est créée.
Lorsqu’on modifie une ligne de commandes, toutes les lignes qui suivent
sont recalculées (ceci permet à la figure d’être interactive).
Il n’y a pas de commande d’effacement de la figure, en effet, soit on modifie
les commandes d’entrée, soit on fait un nouveau graphique en ouvrantun
écran de géométrie sur un autre niveau.

13.2 Comment régler le graphique

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

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

On peut régler la configuration graphique par défaut grâce au menu :
Cfg ◮Configuration graphique .
Cela affectera alors tous les graphiques créés ultérieurement ainsi queles calculs
graphiques ultérieurs (graphes de fonctions par exemple) mais pas les graphiques
déjà créés. On peut aussi modifier la configuration graphique d’un niveau grâce au
boutoncfg situé à droite de cet écran.

13.3 Comment définir des objets géométriques

Il y a deux façons d’obtenir la plupart des objets géométriques :
– avec la souris : il faut choisir à l’aide du boutonMode l’objet géométrique à

construire. Par exemple, il faut être en modetriangle pour tracer un tri-
angle ou être en modepoint pour tracer un point etc....puis il faut cliquer
pour définir l’objet géométrique désiré. Les commandes correspondantes
s’inscrivent alors automatiquement dans les lignes de commandes,

– avec des commandes : on utilise les commandes du menuGeo de la session.
Pour définir facilement un paramètre vous pouvez utiliser la boite de dia-
logue qui s’ouvre avecEdit ◮Ajouter parametre d’un niveau de
géométrie et qui écrira, par exemple,assume(a=[0,-5,5]) dans une
ligne de commande de ce niveau de géométrie.
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Pour corriger une erreur, il suffit de supprimer ou de modifier la ligne decom-
mandes erronée.

Notez que si on a coché∼ dans la configuration des attributs (cliquer sur
le bouton des attributs pour cocher ou décocher∼ ), tous les points auront des
coordonnées avec des décimales alors que si∼ du bouton des attributs n’a pas été
coché les points auront des coordonnées rationnelles.
On peut aussi utiliser le boutonMode puis Approx ou Exact ce qui a pour
effet de cocher ou décocher∼ du bouton des attributs.

Par exemple, on clique dans l’écran graphique en modepoint :
– si on a coché∼ , on obtient quelque chose comme :

A :=point(1.494,1.538,’affichage’=0)
– si on n’avait pas coché∼ , on aurait obtenu :

A :=point(3/2,3/2,’affichage’=0)
cela permet de définir des points à coordonnées entières ou rationnelles,très facile-
ment, en cliquant et aussi de déplacer les objets plus rapidement.

Pour changer les attributs q’un point voir aussi35
Remarque : cas des figures multiples

Lorsqu’on clique à la souris, les objets sont nommés automatiquement en com-
mençant par la lettre A. Le nom choisi automatiquement est partagé par toutesles
figures d’un “tab”. On peut ainsi créer plusieurs figures dont les noms ne s’écrasent
pas les uns les autres. Pour recopier des objets géométriques d’une figure vers une
autre, on tape dans un niveau l’instructioneval([],1) où on met entre les cro-
chets les noms des objets géométriques à recopier, par exempleeval([A,B],1)
recopie les objets A et B. Si on modifie une des figures, il faut réévaluerla ligne
correspondante dans l’autre figure pour que les changements soit prisen compte.

13.4 Comment déplacer des objets géométriques

Pour déplacer une figure il faut être en modePointer . Lorsqu’on s’approche
d’un objet géoḿtrique, le curseur change de forme quand on est sur cet objet :
il devient une petite flèche rouge⇐. On clique alors sur l’objet à déplacer puis
sans relacher le bouton de la souris, on déplace l’objet en bougeant la souris. Pour
annuler un déplacement, il suffit de relacher la souris en-dehors de la figure. Il faut
savoir que le déplacement est plus rapide si on a coché∼ dans la configuration
des attributs.

13.5 La couleur

La couleur des prochains objets créés se choisit en cliquant sur le bouton des at-
tributs ou sur le bouton couleur qui permet de choisir parmi la palette des couleurs.
Les couleurs de la palette sont numerotées de 0 à 255 et les couleurs de l’arc en
ciel sont numerotées de 256 à 381. Pour voir les couleurs de l’arc en ciel il suffit
d’exécuter le programme suivant :

ciel():={
local j,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 l’arc en ciel, on tapeciel() et le numéro d’une couleur est alors égal à
son abscisse et pour voir la couleur de numéro 300, on tapeciel()[300-256] .

On peut aussi choisir la couleur d’un objet particulier en mettant dans sa déf-
inition un paramètre supplémentaire qui sera par exempleaffichage=rouge
ouaffichage=1 .

13.6 Les attributs des lignes et des points

Les attributs des lignes et des points sont utilisés pour tracer des lignes epaisses
ou fines, des lignes en trait continu ou en pointillé de diverses sortes, pour tracer
des points avec des croix, des carrés...de mettre les noms dans l’un des 4 cadrans,
de tracer des figures pleines etc...Tous ces choix se font avec le bouton qui indique
les attributs choisis. Pour cela on clique sur ce bouton ce qui ouvre l’écran de
configuration des attributs qui permet de faire différents choix qui seront valider
parOK.

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

On peut aussi modifier les attributs des lignes et des points déjà tracés, pour
cela il faut être en modepoint ouPointer et cliquer avec le bouton droit de la
souris sur l’objet (on peut aussi double cliquer avec le bouton gauchede la souris
sur l’objet). Cela ouvre l’écran de configuration des attributs où figure lenom de
l’objet et ainsi les différents choix validés parOKne s eront faits que pour cet objet.

On peut enfin plaquer une image dans un rectangle parallèle aux axes en ajoutant
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 à un point des coordonnées symboliques

Xcas permet de faire des démonstrations de géométrie analytique : pour cela
il faut pouvoir à la fois faire les calculs nécessaires avec des points à coordonnées
symboliques et faire une figure en donnant une valeur à ces coordonnées symbol-
iques.

– Première méthode : on crée des curseurs symboliques (un par paramètre) à
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.A :=point(a+i * b) :
la figure se fera avecA :=point(2.1+i * 3.5) mais les calculs se feront
en fonction des paramètres formelsa etb avecA :=point(a+i * b) .

– Deuxième méthode : on suppose que l’on a défini, par exemple,A :=point(2.1+i * 3.5) .
Puis, si on est en modepoint ou en modePointer et uniquement dans
ces 2 modes, à l’aide du bouton droit de la souris on fait apparaitre l’écran de
configuration des attributs du pointA où 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 symboliques(Ax,Ay) .
Attention la rubriquesymb n’apparait que dans l’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 à un point à coordonnées non symboliques.

On remarque queXcas génère des commandesassume sur les paramètres formels
utilisés. Lorsqu’un calcul exact est effectué, les valeurs formelles des paramètres
sont utilisés, lorsqu’un calcul approché est effectué, les paramètresformels sont
remplacés par leur valeur numérique.

14 La géométrie 3D

Pour avoir une figure de géométrie 3D, on utilise le menuGeo, puisNouvelle
figure , puis

– graph, geo3d ou le raccourciAlt+h si on veut travailler en coordon-
nées décimales,

– geo3d exact si on veut travailler en coordonnées exactes et pouvoir faire
des démonstrations.

14.1 Que voit-on ?

On obtient un niveau de géométrie 3D ayant le même environement qu’un
niveau de géométrie 2D (cf13.1) :

– en haut :
– la barre de menu de ce niveau de géométrie :

Fig Edit Graphe ,
– le nom du mode dans lequel on se trouve,
– le bouton 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 boutonSave dessin.cas qu’après
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 à gauche de la figure.

– au centre, une figure de géométrie 3D interactive avec un parallélépipéde
servant à la représentation et en haut et à gauche, l’équation du plan de vision
qui est un plan perpendiculaire à l’axe de vision : c’est dans ce plan que
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
à l’exterieur du parallélépipéde pour faire tourner les axes avec la souris et en
modeRepere , il faut cliquer à l’interieur du parallélépipéde pour déplacer
l’origine du repère avec la souris.

– à droite de cet écran,
– la position de la souris,
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– des flèches sur fond de couleur pour déplacer le cadrage selon l’axe de
même couleur,

– des flèches sur fond gris pour retrouver les cadrages précédents,
– un bouton⊥ pour avoir un repère orthonormé selon les valeurs deWX-et

WX+,
– des boutonsin etout pour faire un zoom avant ou arrière,
– un boutoncfg pour configurer ce graphique (enlever ou mettre les axes

et modifier les paramètres de cadrage et de graduation des axes) ou pour
avoir les commandes et l’écran graphique l’un en dessous de l’autre, ou
côte à côte, en cochant, ou pas,Paysage ,

– un boutonMavec 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 paramètre ou un point,
– Animation donne le menu concernant l’animation quipermet d’animer

une figure (cf les commandesanimation etanimate ouanimate3d )
– 3-d utile pour avoir différentes vues du graphique 3D
– Exporter/Imprimer pour réaliser facilement l’insertion du graphique

dans un texte LATEXou autre,
– un bouton◮|| permettant de faire une pause lors d’une animation graphique,
– un boutonauto pour régler automatiquement la fenêtre graphique.

– à gauche de cet écran, une ligne de commandes de numéro 1 que l’on peut
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 on modifie
les commandes d’entrée, soit on fait un nouveau graphique en ouvrantun
écran de géométrie sur un autre niveau.

14.2 Comment définir des objets géométriques

Comme en géométrie 2D, il y a deux façons d’obtenir la plupart des objets
géométriques :

– avec la souris
Les points définis par un clic de souris seront dans le plan de vision c’està
dire situés dans le plan perpendiculaire à l’axe de vision et dont l’équation
se trouve en haut et à gauche de l’écran. Il faut choisir à l’aide du bouton
Mode l’objet géométrique à construire. Par exemple, il faut être en mode
segment pour tracer un segment ou être en modepoint pour tracer un
point etc....puis il faut cliquer dans le parallèlépipède servant à la représen-
tation pour définir les points servant à la construction de l’objet géométrique
désiré. Les commandes correspondantes s’inscrivent alors automatiquement
dans les lignes de commandes.
Attention certains modes ne fonctionnent qu’en géométrie plane, il faut
alors utiliser les commandes du menuGeo,

– avec des commandes
On utilise les commandes du menuGeo.

Pour corriger une erreur, il suffit de supprimer ou de modifier la ligne de comman-
des erronée.
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Notez que si on a coché∼ dans la configuration des attributs (cliquer sur
le bouton des attributs pour cocher ou décocher∼ ), tous les points auront des
coordonnées avec des décimales alors que si∼ n’a pas été coché les points auront
des coordonnées rationnelles.
On peut aussi utiliser le boutonMode puis Approx ou Exact ce qui a pour
effet de cocher ou décocher∼ du bouton des attributs. Par exemple, on clique
dans l’écran graphique en modepoint :

– si on a coché∼ , on obtient :
A :=point(-5.001,2.511,1,012,’affichage’=0)

– si on n’avait pas coché∼ , on aurait obtenu :
A :=point(-5,5/2,1,’affichage’=0)

cela permet de définir des points de coordonnées entières, très facilement, en cli-
quant 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 souris, dans le
plan de vision (comme en géométrie plane). Ils peuvent aussi se déplacer sur la
normale au plan de vision grâce à la molette de la souris. Il faut savoir que le
déplacement est plus rapide si on a coché∼ dans la configuration des attributs.

Pour déplacer une figure il faut être en modePointer . On clique alors sur
l’objet à déplacer puis sans relacher le bouton de la souris, on le déplace:

– dans le plan de vision en bougeant la souris,
– parallèlement à l’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 l’objet ce qui ouvre une
boite de dialogue présentant les diverses possibilités. On peut aussi modifier di-
rectement en ligne de commande la couleur et le type de tracé d’un objet avec
l’option affichage= , par exemple

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

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

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

On peut modifier les attributs matériels pour la visualisation par des spots lu-
mineux en indiquant des optionsgl_material= :

– gl_material=[gl_front,gl_ambient,[r,g,b,a]]
modifie les propriétés du matériau relativement à la lumière “ambiante”
(utiliser gl_diffuse , gl_specular ou gl_emission à la place de
gl_ambient pour les propriétés du matériau vis-à-vis de la lumière dif-
fuse, spéculaire ou intrinsèque) en donnant des valeurs pour les composantes
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rouges (r=red), vertes (g=green) et bleus (b=blue) et de transparence (a=alpha)
qui doivent être comprises entre 0 et 1.

– gl_material=[gl_front,gl_shininess,n]
permet de réfléchir plus ou moins la lumière incidente sur l’objet (avec en
général la couleur de la lumière incidente). La valeur den doit être comprise
entre 0 et 128, elle définit par la formulecos(θ)n l’atténuation de la réflexion
spéculaire en fonction de l’angleθ entre la direction de la lumière incidente
réfléchie et la direction de visualisation.

Par défaut, s’il n’y a aucun attribut matériel spécifié, le matériau suit les valeurs cor-
respondant à sa couleur. Sinon, les propriétés d’un matériau sont modifiées à partir
des valeurs0.2,0.2,0.2,1 pour la lumière ambiante,0.8,0.8,0.8,1 pour
la lumière diffuse,0,0,0,1 pour la lumière spéculaire et intrinsèque (émission).
L’exposantgl_shininess est positionné à 50.

15 Le tableur

15.1 Généralités

Le niveau tableur est obtenu avec le raccourciAlt+t et contient :
– en haut la barre de menu de ce niveau :

Table Edit Statistics et
à coté de cette barre de menus les boutons :
eval val 2-d 3-d et une ligne vide qui deviendra après une sauveg-

arde du tableur (faite par exemple sous le nomaa.tab ) un boutonSave aa.tab
(sauvegarde que l’on fait la première fois avec le menuTable ◮Sauver
tableur au format texte ).

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

– en dessous du tableur, l’écran de représentation graphique du tableur.
RemarqueOn 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 de menudu tableur,
plus directement, en utilisant le bouton droit de la souris : en effet, lorsqu’on clique
sur le bouton droit de la souris n’importe où dans le tableur, on fait apparaitre les
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 composé
d’abord de la (des) lettre(s) (donc du numéro de colonne) puis du nombre.
Par exemple ligne 2, colonne 3 se noteC2. Les numéros de lignes commen-
cent à 0 en mode Xcas, 1 sinon.

– Valeur et formule de calcul.
La valeur d’une cellule peut être une constante ou être calculée par une for-
mule pouvant faire intervenir les autres cellules, qui sont alors désignées par
une référence (cf. ci-dessous). Lorsqu’on modifie une cellule, on entre 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 désigner rela-
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tivement à la cellule que l’on définit, ou de manière absolue. Cela affecte les
copies de la formule dans d’autres cellules, les références absolues copiées
correspondront au même numéro de ligne ou colonne, alors que les références
relatives correspondent au même décalage de lignes ou colonnes. Une référence
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 à un ensemble rectangulaire
de cellules, par exemple pour en calculer la moyenne. On indique les noms
des cellules des sommets en haut à gauche et en bas à droite du rectangle
séparés par le signe: (par exemplemean(A0 :B5) ).

15.2 Comment avoir un tableur

Pour créer un tableur, il faut utiliser le menuTableur , puisNouveau tableur
ou le raccourciAlt+t .

Remarque
À l’ouverture du tableur, la fenêtre de configuration du tableur s’ouvreet vous
pouvez donner ou ne pas donner un nom au tableur dans la caseVariable :

– vous avez mis un nom dans la caseVariable (par exempleM),
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 suffixe.tab 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 caseVariable ,
Lors de la sauvegarde du tableur, on vous demande un nom de fichier (par
exempleMM.tab ) (.tab sera rajouté automatiquement si vous l’avez omis)
et c’est ce nom sans son extension (par exempleMM) qui servira de nom de
variable : le nom dans la caseVariable devientMMautomatiquement.

– vous avez mis un nom dans la caseVariable (par exempleM) et vous
voulez sauver le tableur et ses formules sous un autre nom par exemple
A.tab . Vous faites cela avecTable ◮Sauver comme Dans ce cas le
nom dans la caseVariable change automatiquement et devientA.

On obtient un niveau contenant :
– en haut la barre de menu de ce niveau :

Table Edit Statistics et
à coté de cette barre de menus les boutons :
eval val 2-d 3-d Save as <No filename>

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

– en dessous du tableur, l’écran de représentation graphique du tableur.
Remarque
On peut choisir de :

– ne pas avoir d’écran graphique, il faut alors choisirCacher graphe dans
Edit ◮Configuration du tableur, ou encore ne pas cocherGraphe
dans l’écran de configuration du tableur (que l’on obtient en cliquant sur la
ligne d’état du tableur),

– d’avoir l’écran de représentation graphique du tableur à droite du tableur
il faut alors choisirGraphe portrait dansEdit ◮Configuration
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du tableur, ou encore ne pas cocherGraphe paysage dans l’écran de
configuration du tableur (que l’on obtient en cliquant sur la ligne d’état du
tableur),

– d’avoir l’écran de représentation graphique du tableur en dessous du tableur
il faut alors choisirGraphe paysage dansEdit ◮Configuration du
tableur ou encore cocherGraphe paysage dans l’écran de configuration
du tableur (cet écran de configuration du tableur s’obtient en cliquant sur
la ligne d’état du tableur ou avecEdit ◮Configuration ◮ Fenetre
cfg ).

– On peut enfin faire apparaitre le graphe 2-d ou 3-d associé à l’ensemble des
commandes du tableur ayant une sortie graphique en cliquant sur le bouton
2d ou3d .

15.3 Description du tableur

Les deux premières lignes du tableur sont :
– une ligne composée de deux cases :

– une case de sélection qui permet soit de sélectionner une cellule (en tapant
par exempleB0) ou un sous tableau (en tapant par exempleB0..D3 ), ou
des colonnes non contigües (par exempleB0..3,D ), soit de savoir ce
que l’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
clique dans une case, c’est le nom de cette case qui va s’afficher dans cette
ligne, sans changer la case de sélection. Pour enlever le curseur tapezsur
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 clique dans
une case, c’est la formule de cette case qui va s’afficher dans cette ligne,
en mettant son nom dans la case de sélection (pour avoir la valeur de cette
case il faut appuyer sur le boutonval ).

– la ligne d’état rappelant la configuration choisie et servant aussi de bouton
permettant de changer cette configuration. On détermine la configuration
dans le menuEdit ◮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
cela veut dire que l’on a un tableur qui a été modifié depuis la dernière sauve-
garde (* ), de nom de variableA qui a 40 lignes et 6 colonnes, il est réévalué
automatiquement, le curseur se déplace vers le bas lorsqu’on vient de remplir
une cellule et une matrice remplit plusieurs cellules.
Autre exemple :
- Matrix <> R4C6 manual right cell
cela veut dire que l’on a une matrice qui n’a pas été modifiée depuis la
dernière sauvegarde (- ), il ne lui correspond pas de nom de variable (<>),
elle a 4 lignes et 6 colonnes, elle n’est réévaluée que si on appuie sur le bou-
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 L’écran de représentation graphique du tableur

Tous les résultats des commandes graphiques situées dans les cellules du tableur
s’afficheront dans l’écran de représentation graphique du tableur.Si on met1 dans
A0, 2 dansB0, =cercle(A0,B0) dansC0 et =cercle(B0,A0) dansD0,
alors on obtient le tracé de deux cercles et une modification de l’une des deux
casesA0 ouB0 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 où dans le tableur, on fait
apparaitre la barre des menus du tableur ce qui évite un déplacement de la souris.
Le menuTable est composé de :

– Sauver pour sauver le tableur dans un fichier d’extension.tab .
– Sauver comme pour sauver le tableur sous un autre nom (d’extension

.tab ) que celui noté à coté du boutonSave ,
– 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 si le nom de la variable esta, a[0,2]
donnera la valeur de la colonne 2 de la ligne 0 de la sous-matrice sélectionnée
(cette méthode d’export est plus robuste que l’utilisation de la commande
current_sheet )

– Inserer pour insérer à partir de la cellule mise en surbrillance un tableur
sauvé précédemment,

– Cfg pour ouvrir la fenêtre de configuration du tableur ce qui permet de don-
ner (ou non) un nom de variable à la matrice définie par le tableur et de
choisir d’associer (ou non) un graphe au tableur.
Si le nom de la variable esttab , tab[0,1] renvera la valeur située enB0,

– Exporter/Imprimer pour imprimer le tableur. Vous pouvez prévisu-
aliser avant d’imprimer.

Le menuEdit est composé de :
– Eval sheet ou F9 pour réévaluer la feuille du tableur ou encore on ap-

puie sur le boutoneval .
– 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 si la plage
a au moins deux cellules. On clique dans la cellule à copier, puis on clique
surCopier la cellule . On peut aussi cliquer dans la cellule à copier
et taperCtrl+c , puis cliquer dans la cellule oú l’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 le buffer
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 par
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 l’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 symétriques, 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 que le tableur ne
soit pas recalculé automatiquement : le recalcul ne se fait alors que si on
appuie sur le boutoneval ,

– Distribuer une matrice sur plusieurs cellules va per-
mettre de remplir plusieurs cellules avec une matrice : par exemple si on
sélectionneA0 et que l’on tape dans la ligne de commandes du tableur
[1,2,3] , cela remplira 3 cellules, en mettant 1 dansA0, 2 dansB0 et
3 dansC0, par contre si on tape dans la ligne de commandes du tableur
=[1,2,3] cela mettra [1,2,3] dansA0.

– Conserver une matrice dans une seule cellule permet
de remplir une cellule avec une matrice : par exemple si on sélectionne
A0 et que l’on tape dans la ligne de commandes du tableur[1,2,3] ou
=[1,2,3] , cela mettra [1,2,3] dansA0.

– Portrait pour avoir l’écran de représentation graphique du tableur à
droite du tableur,

– Paysage pour avoir l’écran de représentation graphique du tableur en
dessous du tableur,

– Cacher graph pour ne pas avoir d’écran de représentation graphique
associé au tableur.

– Trier pour trier par ordre croissant ou décroissant par rapport à une ligne
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 colonne (Copier vers le bas )

ou dans la ligne (Copier vers la droite ) la formule 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 première cellule enfoncée lors de la mise en surbril-
lance c’est à dire située dans un des "coins" de la matrice : on sélectionne
la matrice en commençant par le coin où se trouve la valeur ou la formule à
recopier, puisEdit ◮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 à droite de la cellule :
le curseur se transforme en une petite flèche rouge⇐, puis on clique et
on bouge la souris sans relacher le bouton de la souris pour mettre la ma-
trice que l’on veut remplir en surbrillance, puis on relache le bouton de la
souris,

– Remplir le tableur de 0 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 fonctiontablefunc ) ou d’une suite
(avec la fonctiontableseq ).

– 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 où l’on

peut préciser : la sélection, la cellule cible (c’est dans cette cellule que s’inscrira la
commande choisie), si on doit considérer les lignes ou les colonnes de la sélection
comme argument de la commande (en cochant ou nonLignes ) et si on doit mettre
les valeurs ou les références de la sélection (en cochant ou nonvaleur ).
Le menuStatistics est composé de :

– 1-d
– Boite à moustache permet de tracer, sur l’écran graphique, associé

au tableur, les boites à moustaches des colonnes (ou des lignes siLignes
est cochée) des données qui ont été sélectionnées. C’est dans la cellule
cible que s’inscrit la commandemoustache avec comme argument les
valeurs ou les références de la plage sélectionnée selon que l’on cocheou
nonvaleur .

– Classes permet de regrouper en classes la colonne de données sélec-
tionnée (ou la ligne si on a cochéLignes ) ou les deux colonnes (ou les
deux lignes siLignes 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 première cellule à partir de
laquelle on écrira les classes sur deux colonnes,

– Histogramme permet de tracer, sur l’écran graphique, l’histogramme
de deux colonnes sélectionnées representant les intervalles de données et
leurs effectifs,

– 2-d
– Scatterplot permet de tracer sur l’écran graphique :

si lignes n’est pas coché, les points d’abscisse la première colonne
sélectionnée et d’ordonnée les autres colonnes sélectionnées ou,
si lignes est coché, les points d’abscisse la première ligne sélectionnée
et d’ordonnée les autres lignes sélectionnées.
Les couleurs seront différentes pour les points dont les ordonnées sont
dans des colonnes (resp lignes) différentes.
Par exemple,
– si lignes n’est pas coché, on remplit :
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A0,A1,A2,A3 avec1,2,3,4 et
B0,B1,B2,B3 avec1,4,9,16 , puis
on sélectionne la matriceA0 :B3 et on ouvre le menuStatistiques
2-d Scatterplot .

– si lignes est coché, on remplit :
A0,B0,C0,D0 avec1,2,3,4 et
A1,B1,C1,D1 avec1,4,9,16 , puis
on sélectionne la matriceA0 :D1 et on ouvre le menuStatistiques
2-d Scatterplot .

Une boite de dialogue s’ouvre où la plage sélectionnée est marquée (si
vous n’avez rien sélectionné il faut remplir cette case) puis, il faut donner
le nom de lacellule cible là où la commandescatterplot va
s’inscrire. Selon que l’on coche ou nonvaleur , ce sont soient les valeurs
soient les références de la plage sélectionnée qui seront en argumentde la
commandescatterplot .
Supposons quelignes n’est pas coché.
– Si valeur n’est pas coché dans la boite de dialogue et si la cellule

cible estC0, dans la ligne de commandes du tableur et dansC0 il s’in-
scrit alors :
=scatterplot(matrix(4,2,(A0) :(B3)))

– Si valeur est coché dans la boite de dialogue et si la cellule cible est
C1, dans la ligne de commandes du tableur et dansC1 il s’inscrit alors :
=scatterplot([[1,1],[2,4],[3,9],[4,16]]) .

Ainsi une modification des valeurs deA0 :B3 modifira, lors d’une réé-
valuation du tableur, le graphique commandé par la caseC0 mais ne mod-
ifira pas le graphique commandé par la caseC1. Autrement dit, si vous ne
travaillez pas en valeur, c’est à dire avec des références, à chaquemod-
ification, on aura une modification du graphique et si vous travailler en
valeur à chaque modification il faudra inscrire dans une nouvelle cellule
cible la commandescatterplot et on aura alors plusieurs graphiques
correspondant chacun aux commandesscatterplot situés dans les
cellules cibles.
Attention
Lorsqu’on sélectionne une plage avec la souris on ne peut sélectionnerque
des colonnes contigües. On peut néanmoins remplir la plage de sélection
de la boite de dialogue avec des colonnes non contigües par exemple :
si lignes n’est pas coché, on mettraC0..5,A,D pour dire, que les
points que l’on veut représenter ont pour abscisses la colonnesC et pour
ordonnées la colonneA d’une part et pour abscisses la colonnesCet pour
ordonnées la colonneDd’autre part.
Mais dans ce casscatterplot s’affichera comme sivaleur etait
coché (même si ce n’est pas le cas).

– Polygonplot permet de tracer sur l’écran graphique les points d’ab-
scisse la première colonne sélectionnée et d’ordonnée les autres colonnes
sélectionnées, en reliant entre eux les points dont les ordonnées sont dans
une même colonne.
La même boite de dialogue que pourscatterplot s’ouvre. Dans la
ligne de commandes du tableur il s’inscrit alors, par exemple, dansD5 :
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=polygonplot(matrix(3,3,A0 :C2)) si ni lignes ni valeur
ne sont cochés, si la cellule cible estD5 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 à coté de la case de sélection. Il faut bien sur que cette
valeur existe. Cette case doit donc être calculée en cliquant auparavantsûr
eval si on n’est pas en recalcul automatique.

– save permet de sauver le tableur sous le nom indiqué à droite deSave , si
c’estNo filename on vous demande le nom choisi qui doit être un.tab .

15.7 Pour recopier, à la souris, une cellule dans toute une zone du
tableur

Il s’agit ici de recopier avec la souris le contenu de la cellule c’est à diresa
formule dans toute une zone du tableur. Pour cela :

– On remplit la cellule qui sera recopiée : pour cela, si le curseur n’est pas
dans la ligne de commandes, on clique dans la cellule à remplir, puis on tape
= suivi de la formule en désignant les éventuelles références avec la souris,
puis on valide parEntree ; sinon, il faut au préalable enlever le curseur de
la ligne de commandes en tapant sur la toucheesc ,

– 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 à droite quand
le curseur de la souris change de forme de(il devient⇐ ), on déplace alors la
souris (bouton enfoncé) pour sélectionner la zone où l’on veut recopier cette
cellule, puis on relache le bouton de la souris. Cela a le même effet que l’un
des menus obtenus avecEdit ◮Remplir ◮Copier la cellule... .

15.8 Pour recopier, à la souris, une ou plusieurs cellule dans le tableur

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

– Pour recopier, à la souris, un sous tableau du tableur, dans le tableur ilsuffit
de sélectionner ce sous tableau à la souris, puis de cliquer avec le bouton du
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, à la souris, une cellule du tableur, dans une cellule tableur on
clique dans la cellule à copier, puis on utilise :
Edit ◮Copier la cellule
puis on clique avec le bouton du milieu sur la cellule où l’on veut faire la re-
copie ou encore on utiliseEdit ◮Coller lorsqu’on a cliqué dans la cellule
où l’on veut faire la recopie.

Remarque Si on recopie un sous tableau ou une cellule à l’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 est[1,2,3] , la
recopie de cette cellule à l’extérieur du tableur la transformera en la matrice ayant
1 ligne et 1 colonne :[[[1,2,3]]] .

16 L’éditeur 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 menusProg Edit
Ajouter , ses boutons :nxt OK Save et une ligne où sera noté le nom de
sauvegarde du programme en.cxx .

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

16.2 La barre de menus de l’éditeur de programmes

Le menuProg :
– Charger permet de recopier dans l’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 l’éditeur de programmes dans

un fichier de l’extension courante (par exemple.cxx )
– Sauver comme permet de sauver le texte situé dans l’éditeur de programmes

dans un autre fichier de l’extension courante (par exemple.cxx )
– Extension de fichier vous propose de définir l’extension par dé-

faut. Cette extension sera rajoutée automatiquement lorsque vous sauver ou
charger un fichier même si vous donnez une autre extension ! Si vous voulez
donner vous même votre extension à chaque fois, il ne faut rien mettre c’est
à dire mettre une ligne vide dans la boite de dialogue d’Extension 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 pressepapier
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 permet de rechercher un mot et aussi de remplacer ce mot par

un autre. Quand on sélectionneRechercher , cela ouvre une fenêtre dans
laquelle on tape le mot recherché dans la caserecherche et eventuelle-
ment le mot qui doit le remplacer dans la caseremplace .
Puis on clique sursuivant pour trouver le mot recherché suivant ou sur
remplace pour remplacer le mot recherché en surbrillance et passer au mot
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recherché suivant. On peut aussi, si on est sûr de soi, cliquer surremplace
tous pour faire l’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 une lignede
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 unif 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 l’éditeur de programmes

– nxt permet de chercher la prochaine apparition du mot spécifié dans le
menuEdit ◮Rechercher (même si la boite de dialogue deRechercher
a été fermée).

– OK permet de compiler le programme ou le script se trouvant dans l’éditeur
pour pouvoir utiliser le programme dans un autre niveau. Si il y a une erreur,
le numéro de la ligne où se trouve l’erreur est indiqué aprés le programme
dans l’emplacement pour les affichages intermédiaires et aussi dans la zone
de messages du bandeau général. Si il n’y a pas d’erreur, il y aSuccess
dans ces deux zones.

– Save permet de sauver le programme ou le script.

17 L’écran DispG et l’instruction ClrGraph pour effacer

On obtient cet écran avec le menu :Cfg ◮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 visualiser les
affichages graphiques intermédiaires d’un programme (en effet seuls les objets
graphiques renvoyés parreturn peuvent être affichés en réponse dans un niveau
où on exécute un programme). Par exemple, si vous avez fait un programme réal-
isant un dessin récursif, vous pouvez voir votre dessin sur l’écranDispG . L’écran
DispG peut aussi être utilisé par la commandeinteractive_odeplot pour
cliquer des courbes intégrales à visualiser sur fond de champ de vecteur(mais
c’est plus simple d’utiliser dans un niveau de géométrie, le modeplotode qui se
trouve dans le sous menuCourbes du bouton menuMode .

La commandeClrGraph() permet d’effacer l’écranDispG .

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

La commandedebug permet de lancer un programme en mode d’exécution
pas à pas. Elle ouvre une fenêtre permettant de diriger l’exécution du programme
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 k;

}

On tape pour debugger le programmecarres ci-dessus :

debug(carres(5))

cela ouvre la fenêtre du debugger. En cliquant sur le boutonsst on peut exécuter
pas à pas le programme en visualisant l’évolution des valeurs des variableslocales
et des paramètres du programme. Cela permet de détecter la grande majorité des
erreurs qui font qu’un programme ne fait pas ce que l’on souhaite. Pour des pro-
grammes plus longs, le debugger permet de controler assez finement l’exécution du
programme en placant par exemple des points d’arrêt. Plus précisément, la fenêtre
du debugger contient :

– un écran où se trouve le programme,
– une ligne de commandes repérée pareval dans laquelle on peut faire un

calcul, écrire une commandewatch par exemple ou modifier un paramètre,
– une ligne d’état, où est affiché le résultat de la dernière évaluation, le nom du

programme debuggué, ses arguments, la liste des points d’arrêt et le numéro
de la ligne exécutée,

– 7 boutonssst dans cont tuer rmwtch voir break :

1. sst permet de passer à l’instruction suivante,

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

3. cont pour continuer l’exécution jusqu’au point d’arrêt suivant,

4. tuer pour arrêter prématurément l’exécution du programme et donc
fermer l’écran du debugger.

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

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

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

– un écran où va s’afficher les valeurs des variables locales et des paramètres
(par défaut) ou les valeurs des variables que l’on a demandées de voir grâce
au boutonvoir ou à la commandewatch ,

Pour mettre au point un programme, on peut aussi utiliser la commandeprint
qui permet de réaliser un affichage en cours de programmme. Cet affichage s’écrira
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 surOK.
On tape ensuite dans une ligne de commandes :carres(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 l’utilisation de la commande
debug car il faut ajouter une commande print à chaque endroit du programme où
on veut avoir un affichage, il faut recompiler le programme, et il n’est pas possible
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 menuTortue , puis
Nouveau dessin ou le raccourciAlt+d .

On obtient :
– au centre, une figure de géométrie permettant de piloter une tortue, avec en

bas des boutons avec les abréviations des commandes et le boutonMenu,
– à droite, un écran et sa barre de menu qui contiendra la suite de toutes les

commandes que l’on aura exécutée. Cet écran est, en fait, un éditeur de pro-
grammes (sans les boutonsOK nxt ) et fonctionne donc comme un éditeur
de programmes, sa particularité etant de se remplir automatiquement par les
instructions au fur et à mesure qu’on les exécute dans les lignes de comman-
des situées à gauche du dessin.

– une ligne de commandes de numéro 1 à gauche que l’on peut remplir avec
une commande graphique ou non.
Lorsque l’on clique sur l’abréviation d’une commande, cette commande
s’écrira là où se trouve le curseur, soit dans la ligne de commandes soit dans
un éditeur de programmes.
Chaque fois qu’une commande située dans la ligne de commandes a été ex-
ecutée (on appuie pour cela surEnter ), une nouvelle ligne est créée. Mais
attention, si on valide plusieurs fois la même ligne cela aura pour effet de
déplacer la tortue plusieurs fois : c’est pour cela que l’on garde une trace des
commandes effectuées dans l’écran de droite.
Il faut bien sûr laisser les commandes s’écrire les unes à la suite des autres :
il ne faut donc pas changer le curseur de place et donc ne pas cliquerdans
l’écran de droite au cours du travail. À noter que toutes les commandes
situées dans l’écran de droite peuvent s’exécuter en une seule fois avec le
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menuEdit ◮Execute tout et que ces commandes peuvent aussi être
modifiées.

20 La librairie giac et de ses interfaces sous Unix

giac est la bibliothèque C++ de fonctions de calcul formel.
Sous Unix, on peut utiliser cette bibliothèque de calcul formel avec plusieurs inter-
faces :

– Xcas qui est une feuille de calcul permettant d’avoir des niveaux de dif-
férentes natures (calcul formel, géométrie dynamiqu etformelle, tableur formel,
dessin tortue etc...). C’est cette interface que l’on a décrit ici,

– icas ougiac qui est une interface en ligne de commande,
– texmacs ,
– emacs,
– un programmeC++,
– un moduleC++ pour créer de nouvelles fonctions.
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