Introduction : Ce document a pour visée I'utilisation de la calculatrice Graph 35+ d'une manicre
nouvelle, utilisant des fonctions qui ne sont pas facilement accessible de maniere directe, et qui
requiert une certaine distance pour pouvoir les utiliser correctement. Il est possible d'adapter les
commandes a celle des autres calculatrices Casio.

1. Dérivation

1.1 = Dérivée en un point — Valeur approchée
Il est assez facile de calculer le nombre dérivé en un point précis d'une fonction a 1'aide d'une
calculatrice. La commande qui permet de faire cela s'appelle "d/dx". La valeur obtenue n'est qu'une
valeur approchée dans certains cas.
Accés a la commande d/dx (Mode RUN) : [Optn] — [Calc, F4] — [d/dx, F2]
Syntaxe de la commande : d/dx(<fonction>, <variable a dériver>, <point>)
<fonction> : On remplace cela par la fonction qu'on veut étudier.
<variable a dériver> : On dérive par rapport a quel variable.
<point> : Le point d'absicsse utilis¢ pour calculer le nombre dérivé.

Exemple 1 : On a une fonction qui est y = 2x+3. On cherche sa dérivée en 2 (qui vaut 2).

Voila ce qu'on obtient :
drduCZE+3 K6, 2
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Exemple 2 : On a une fonction qui est y = (3x*+5x+9)/(2x+5). On cherche sa dérivée en 2 (qui vaut
on ne sait pas quoi mais proche de 1,8).

Voila ce qu'on obtient :
dxgxq<3x2+ﬁx+9>+¢2x+5

T 1.841774939
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Remarques : Il n'est pas possible de calculer la dérivée en un point ou le nombre dérivé vaut l'infini,
ou lorsque qu'une fonction n'est pas continue en le point qu'on souhaite dériver (exemple : valeur
absolue de x...). Je n'aborde d'ailleurs pas les fonctions qui ont pour variable autre que x (par
exemple : nombre dérivé de 3t*+6t+1 en 5 — d/dx(3T*+6T+1, T, 5)).

1.2 — Vérifier une fonction dérivée — Valeur formelle
On peut dériver une fonction sur la calculatrice grace a la fonction "d/dx" qu'on a vu précédement,
mais cette fois dans le Mode Graph [5]. On dérive par rapport a la variable x, en x. En effet, vu que
x est la variable de la fonction elle-méme et de celle de la dérivée, x varie et la calculatrice calcule
le nombre dérivé de proche en proche pour la fonction étudiée. La syntaxe de d/dx est la méme que
celle vue en 1.1, sauf que le point d'absicsse devient la variable x qui varie de Xmin a Xmax (de la
valeur minimale x et maximale de 1'écran d'affichage de graphe).

Exemple 1 : On a une fonction f(x) = x+6. On souhaite vérifier que f'(x) = 1.

Grarph Func  =4=

et T R
Accés a la commande d/dx (en Mode Graph) : [Optn] — [Calc, F2] — [d/dx, F1]



Graphe obtenu :

On a donc bien f'(x) = 1.

Exemple 2 : On a une fonction f(x) = 2x2. On souhaite vérifier que f'(x) = 4x.
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On obtient 2 graphes qui se superposent I'un l'autre. On a donc bien f'(x) = 4x.

Exemple 3 : On a une fonction f(x) = 4x?+3x. On souhaite vérifier que f'(x) = 8x.

P m M
Les graphes ne sont pas superposés. f'(x) n'est donc pas 8x.
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Exemple 4 : On a une fonction f(x) = 4x>+3x. On souhaite vérifier que f'(x) = 8x+3, d'une manicre
différente. Pour cela, on fait d/dx — la fonction dérivée f'. Donc on rentre comme formule y =
d/dx(4x*+3x,x,X) — (8x+3). On doit obtenir en tout point de la courbe, la valeur 0.
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Comme pour toute valeur de x on a y=0, on a donc bien f'(x) = 8x+3. De toute fagcon, pourquoi ne
peut-on avoir des résultats différents ? Tout simplement parce que la dérivée moins la dérivée, bah
ca donne 0... mais parfois il peut y avoir des bugs a cause des valeurs interdites, vu que la
calculatrice prend les points 1 par 1 a la chaine (et donc on peut tomber sur une valeur interdite ou
pas, sans le voir sur I'écran de graphe...).

1.3 — Dérivée seconde — Valeur approchée
La calculatrice est capable de calculer le nombre dérivé du nombre dérivé d'une fonction. La
commande d*dx? (juste a coté de d/dx) permet de réaliser ce calcul. Je n'aborde pas ici 'utilisation
de la dérivée seconde, vue qu'elle est semblable a celle de d/dx. Mais il faut savoir qu'elle existe, de
plus elle est sujette aux exemples possibles en 1.1 et 1.2.

2. Suites numériques
Allez voir l'autre document qui n'est fourni ici. (Chloé, c'est le fichier que j'ai envoyé en Premiere
sur les suites. Je n'explique pas ici comment rentrer des suites, utiliser la récurrence, le graphe
"Web" (toile d'araignée), réglage de l'affichage...)

3. Résolution d'une équation du second ou troisiéme degré (Méthode universelle)

3.1 = Accés a la résolution d'une équation du second ou du troisi€me degré




La résolution d'une équation du second degré est tres facile. Pour cela, il faut aller dans le menu et

appuyer sur "A" (Menu Equa). _
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Quand on rentre dans ce menu, on obtient ceci :
Equation
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Appuyer sur [F2] (Polynomial = Polynome) On accede alors au menu suivant :

Paolxrnomial
Lata For 2 Deares
In Memor:

Degres?
EFEr

La calculatrice demande alors le degré du polyndome que 1'on veut étudier. Soit il est de degré 2
(ax*+bx+c = 0), soit il est de degré 3 (ax*+bx*+cx+d = 0).

3.2 — Résolution d'une équation de second degré — Valeur approchée
Il faut d'abord accéder a 1'écran de 1'image précédent, puis appuyer sur [F1] (degré 2). On obtient
alors le menu suivant :

aXE+bE+c=8
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La calculatrice nous "demande" alors de rentrer les coefficients du polyndme en question.

Exemple 1 : On a le polyndme suivant : 3x>+6x+9. On souhaite trouver les racines de cette
I'équation 3x*+6x+9 = 0. Pour cela, on remplit les cases des coefficients en question. On obtient

I'écran suivant :
aHE+Qﬁ+c=%
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Pour résoudre 1'équation, on doit appuyer sur [Solv, F1], on obtient le résultat suivant :
A E+hE+o=@
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-141.4142135621
FEFT

Et voila, on a les deux racines ! ™

Exemple 2 : Résoudre 46x* = -13x-8. Pour cela, on bouge tout d'abord tout d'un c6té ou de l'autre.
On obtient a la fin 46x*+13x+8 = 0. On remplit les cases des coefficients, et on obtient comme

écran final :
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Remarques : La calculatrice est capable de résoudre ces équations du second degré avec les
nombres complexes. Mais les solutions qu'elles apportent a toute équation du second degré n'est
qu'une valeur approchée. Pour vérifier si I'équation correspond aux valeurs trouvées en utilisant b*-
4ac et delta, on rentre dans le menu RUN et on rentre les racines une a une a la chaine, ce qui donne
pour chaque racine sa valeur approchée, et on compare ces racines (de mémoire) aux racines
données dans le menu Equa.



3.3 - Résolution d'une équation de troisieéme degré — Valeur approchée
A la place d'accéder au menu pour le second degré (F1), on appuie sur [F2] (degré 3). On obtient le
menu suivant :

aH3+bﬁE+c§+d=Bc
(. o ] ol

5]
EDEL Jfaw

Le procédé est le méme que celui du second degré, sauf qu'il y a une constante en plus a gérer.

Exemple 1 : On a le polyndme suivant : 3x3+6x>+9x+12. On souhaite trouver les racines de cette
I'équation 3x*+6x?+9x+12 = 0. Pour cela, on remplit les cases des coefficients en question comme

pour la résolution du second degré. On obtient 1'écran suivant :
aH3+bﬁi+c§+d=Bc 4
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En appuyant sur [F1, Solv], on obtient alors les racines :
aH3+bKirGK+d=B
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Exemple 2 : Résoudre 46x* = 13x?>+8x+5. Pour cela, on bouge tout d'abord tout d'un c6té ou de
l'autre. On obtient a la fin 46x3-13x2-8x-5 = 0. On remplit les cases des coefficients, et on obtient

comme écran final :
aH3+bHirEH+d=B
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Et voila, on a résolu 1'équation!

Remarques : Les problémes liés a la résolution d'une équation du troisieme degré sont les mémes
que celle pour le second degré. Mais cette méthode est universelle pour le second et le troisieme
degré, vu qu'elle fonctionnera a tous les coups et qu'elle est tres rapide a faire. Il existe d'autres
manieres de chercher les racines d'un polyndme... bien d'autres. Lorsque une racine ressemble a la
valeur approchée en décimale, on peut passer de la valeur approchée a une fraction soit universelle,
mais aussi anglaise (voir partie 5.).

4. Ajustement rapide de la fenétre d'affichage (Essentiel)
L'ajustement rapide de la fenétre d'affichage permet de ajuster 1'écran de graphe de manicre rapide.

Exemple : On a la fonction y = 3x*+6x+9, avec comme affichage de graphe, le mode Init ([Shift] —
[V-Window, F3] — [Init, F1]). in
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On ne voit rien du tout ! Pourquoi cela ? Tout simplement que I'écran d'affichage pour les "y" est

Tracons le graphe y = 3x*+6x+9.




nen

mal positionnée. En effet, y = 3x*>+6x+9 vaut toujours plus que 6 en "y"...

Pour palier a ce probléme, il faut appuyer sur [Shift] — [Zoom, F2] — [Auto, F5].
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On remarque que les plots d'affichage d'échelle est mauvaise pour I'axe des ordonnées (// est
optionnel de le modifier, parfois il n'y a pas a faire ce changement..).

Modifions alors Yscale. ([Shift] — [V-Window, F3] — se positionner sur Yscale)
Remplacer la valeur de Yscale par une valeur plus "dimensionnée" par rapport a 1'écran. Par
exemple, 30 peut facilement convenir.

Le graphe est de nouveau tracé :

Migw Window
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Tragons le graphe de nouveau :

Voila ! On a obtenu un beau graphe =)

Remarques : Seule les valeurs de Ymin et Ymax varient lors de I'ajustement automatique de 1'écran
d'affichage. Ces valeurs varient en prenant Ymin le minimum de la courbe sur [ Xmin, Xmax] et en
prenant Ymax le maximum sur [ Xmin, Xmax]. Le résultat peut étre facilement désastreux dés lors
qu'il y a des valeurs interdites comme pour la fonction inverse y = 1/x, car son minimum et son
maximum sont si grands et si petits... Je ne fournis qu'un seul exemple mais savoir faire 'ajustement
automatique de I'écran d'affichage peut étre utile et faire gagner du temps.

5. Fractions

5.1 — Fractions
La calculatrice est capable de réduire des fractions pas trop compliquées de maniere formelle.

5.1.1 — Mode décimal (Valeur approchée)

Exemple : Calculer la valeur approchée de 82098/12.
Faire cela est tout simple : rentrez tout simaplement 82098/12.
B2E98+12 €941.5

5.1.2 — Mode fraction Anglais (Valeur formelle)

Le mode de fraction du type "a/b/c" est typique des anglais. La touche "[F <> D]" permet de
basculer du mode décimal au mode fraction (anglais) si c'est possible.



Exemple : Simplifier la fraction 82098/12 en utilisant la fraction anglaise.
On rentre tout simplement 82098/12 et on appuie ensuite sur "[F <> D]". On obtient alors 6841/1/2,
qui équivaut a 6841 + V5.
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5.1.3 — Mode fraction Universel (Valeur formelle)
Pour passer de la fraction anglaise a la fraction universelle, il faut d'abord afficher la fraction
anglaise, puis faire [Shift] — [d/c, a+b/c].
Exemple : Simplifier la fraction 82098/12..
On rentre tout simplement 82098/12 et on appuie ensuite sur "[F <> D]". On obtient 6841/1/2. On

appuie alors sur [Shift] — [d/c, atb/c]. (3?@ é)sbtlizent alors 13683/2 comme fraction irréductible.
! 13683.2

Remarques : Il est possible de passer de la notation anglaise a la notation décimale et vice-versa
avec la touche [F <> D]. Il est possible aussi de passer de la notation anglaise a la notation
universelle avec [Shift] — [d/c, a+b/c].

6. Résolution d'un systéme d'équations linéaires
6.1 — Accés au menu de résolution d'un systéme d'équations linéaires (Valeur formelle)

Il faut d'abord aller dans le menu Equa, puis faire [F1] (Simultaneous = Simultan¢), puis choisir le
nombre d'inconnues.

Simultaneous
Lata For 3 Unknowns
In Memor:

Humber Of Unkhowns?
EFEFEFEF I

6.2 — Résolution d'un systéme linéaire a 2 inconnues
Il faut d'abord aller dans le menu de résolution de systéme a équations linéaires, puis appuyer sur

[F1] (2 inconnues). On obtient le menu suivant :
anH+%PV=CT
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Exemple 1 : Résoudre le systéme suivant :{ 3x + Sy =6; 2x + 6y =9 } (les solutions sont x = -9/8
ety =15/8).

Il faut d'abord identifier les coefficients mis en jeu. Le systéme doit étre sous la forme ax + by + c.
Onaal =3,a2=2,bl =5,b2=06,cl =6, c2=9.1l faut rentrer ces valeurs dans le tableau qui s'est
affiché.

ank+bn=Ch
4 b
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11 faut vérifier que les coefficients sont les bons. "1[" est la premiére équation (3x + 5y = 6), "2[" est
la seconde équation (2x + 6x = 9). En regardant le tableau, on tombe bien sur les équations mis en
jeu au début.



Pour résoudre ce systéme, il faut appuyer sur [Solv, F1] :
anE+bnY=Ch
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On obtient alors les valeurs de x et y qui sont solutions !

Remarques : La calculatrice affiche en priorité les solutions sous la forme fraction anglaise. Il est
possible de passer de la fraction anglaise a celle universelle, ou sous la forme décimale. La
calculatrice est incapable de donner des résultats sous fraction pour la résolution des polynomes de
degré 2 ou 3.

Exemple 2 : Résoudre le systéme suivant :{ 3x =8 + S5y ; Sy =2x + 6 } (les solutions sont x = 14 et
y =34/5=16,8).

11 faut d'abord mettre sous la forme ax + by = ¢ les deux équations mises en jeu.

Le systeéme sous cette forme est : {3x — S5y =8 ; -2x + 5y = 6}. On rentre les coefficients dans le

tableau.
anH+§PV=CT
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Et on appuie sur [Solv, F1] pour résoudre le systeme ...
ank+bn=Ch
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Ce qui est bien la solution du systeme de base...

Remarques : La premiére chose a toujours vérifier est que les équations linéaires sont sous la forme
ax + by = c et pas une autre. Cela évite souvent des confusions.

6.3 - Résolution d'un systéme linéaire de 3 a 6 inconnues (Valeur formelle)
La démarche est la méme que celle pour 2 inconnues. Il faut toute fois vérifier que les équations
linéaires sont sous la forme ax + by (+cz +dt +eu +fv) = constante.

Exemple : Soyons stupides et fous et imaginons la résolution du systeme suivant a 6 inconnues.
{3x+6y+2z+1t+1lu+6v=063}

{5x+9y+1z+3t+8u+5v=31}

{2x+2y+2z+2t+2u+2v=20}

{3x+3y+3z+3t+3u+3v=30}

{4x+4y+4z+4t+4u+4v=40}

{5x+S5y+5z+5t+5u+5v=50}

Un apercu de I'écran tout entier apres avoir entré les coefficients... :
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Résultat :

anitbnl+e - s+ fall=an
£ d B ¥ 4

Pas de solution a cette équation 1a !



Remarques : Lorsqu'on obtient "Ma ERROR" lors de la résolution d'un systeme d'équations
linéaires, cela signifie que 1'équation n'a pas de solution, ou que 1'équation a pour solutions une
inconnue qui vaut plus de + ou -10 puissance 100... ce qui est énorme. En général, "Ma ERROR"
signifie qu'il n'y a pas de solution au systeme. Il est trés RARE qu'il y ait des inconnues qui doivent
avoir des valeurs supérieures ou inférieurs a + ou — 10 puissance 100.......

7. Résolution par valeur approchée

7.1 —Solveur numérique (Valeur approchée)
Le solveur numérique est un outil rapide pour déterminer une valeur approchée d'une solution
d'équation par rapport a une variable qui varie.
Il s'accede dans le menu Equa, puis F3. Voila I'écran qui s'affiche.
Bsuation E=:

1

Select Trre

FliSimultaneous

F2:Pol»nomial
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Pour demander a la calculatrice de résoudre une équation, on rentre I'équation telle qu'elle est dans
"Eq:". On ne peut que déterminer une seule inconnue.

Exemple 1 : Résoudre 1/x = x?

On rentre "1/x=x*" dans "Eq:" (le signe '|'z:-"1$;<ql>3£ient par [Shift] — [., (=)], le truc a droite du "0").

0L
On veut résoudre par rapport a la variable x, donc on mets d'abord en surbillance la variable x dans

I'écran comme ci-dessus, puis on appuie sur [Solv, F6].
Ea: 1+ik=KE
qX=1
Lft=1
Rat=1

REFT
L'équation est résolue.

Remarques : Il n'y pas toujours unicité lors de la résolution d'équation de cette maniere. La valeur
Lft =1 est la valeur de la partie de gauche (1/x) quand on remplace x par la solution 1. De méme
pour Rgt = 1, sauf que c'est partie de droite (x> dans ce cas 1a).

Exemple 2 : Résoudre x*>+x-1 = 0. Note : L'équation a 2 solutions.
On rentre "x*+x-1=0" dans "Eq:", puis on mets en surbillance la variable x, et on réinitialise sa

valeur a 0 (on peut rentrer directement 0 dans "X=").
E;iEE+H—1

To Store : [EXE]
Appuyer sur [Solv, F6].
Ea:xeE+i-1
w=H.61283393ET
Lft=8
Rat=@

REFT
Mais I'équation a pourtant 2 solutions ! La calculatrice ne permet que de calculer une seule des

solutions.. pour trouver la seconde valeur qui vérifie 'équation donnée, il faut ajuster la valeur
initiale de x.



Ajustons par exemple X sur 2 (rentrer carrément 2 dans "X=").
EgiH2+i-1

SO0
Appuyer sur [Solv, F6].

-1
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On retombe au méme résultat... cherchons par exemple avec X =-2...
E=i 2 +x-1

TOL

Appuyer encore sur [Solv, F6]..

EaiHEg+id-1
#=-1.610R33989
Lft=-4.e-14
Rat=6

FEFT
Miracle ! On a finalement trouvé la seconde valeur qui vérifie 1'équation.

Remarques : La calculatrice donne pour solution celle qui est la plus proche de la valeur initiale de
la variable mise en jeu. Par exemple, 0 est plus proche de 0,61 mais est plus ¢éloigné de -1,61.. et de
méme -2 est plus proche de -1,61 que de 0,61... Il faut donc jouer sur les valeurs initiales de la
variable mise en jeu pour pouvoir obtenir toutes les solutions, si il en existe plusieurs. Je passe par
contre 'utilisation de plusieurs variables dans les équations, ce qui est possible, mais une seule
variable ne peut étre utilisée comme "variable", les autres devenant des "constantes"...

Eq:AXZ+ER-1

A=8. 1 962583957
#=-1, 618033959

Tl
Ici, les variables A et X seront considérées comme "constantes", et B sera considérée comme la

variable qui "varie"...

7.2 - Solveur graphique (Valeur approchée)
Le solveur graphique est capable de résoudre des équations, comme pour le solveur numérique, sauf
qu'il y a la beaucoup plus d'options pour résoudre les problemes. Les calculs sont réalisés dans le
menu Graph.

7.2.1 — Racines (Valeur approchée)
La fonction "Root" (Racine) permet de calculer graphiquement la résolution de 1'équation f(x) = 0,
pour n'importe quelle fonction f.

Exemple : Trouver les racines de f(x) = x*+x.

On rentre d'abord la fonction :
Er*gPh Func  =Y'=
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On trace la courbe :




On appuie sur [Shift] — [G-Solv, F5] — [Root, F1].

Y1=HE+E

\ Y/
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On sait qu'il y a deux solutions a l'équation x>+x = 0. Lorsque la premiére racine a été localisée, on
b
peut tenter de chercher une autre racine soit a gauche, soit a droite. On remarque que la seconde

racine est a droite, donc on appuie sur la fléche droite.
‘l=kHE+E
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Lorsqu'une autre racine ne peut étre trouvée, la calculatrice renvoiera toujours a la premiére racine.

Si une racine ne peut étre trouvée alors 1'écran ci-dessous s'affiche :
Y1=HE+Y

Ro0T
Mot Found

Remarques : La recherche de racine ne s'applique que dans 1'écran d'affichage visible. Par exemple
lors de la derniére image, la calculatrice ne peut trouver de racines car il n'y a pas de racine visible
dans I'écran d'affichage. Cela s'applique a tous les points présents dans la partie 7.

722 — Minimum, Maximum (Valeur approchée)

Le minimum et la maximum sont facilement localisables grace au solveur graphique par [Shift] —
[G-Solv, F5] — [Max, F2] ou [Min, F3].

Exemple 1 : Trouver le minimum de f(x) = x>+x sur [-5,5].

On change d'abord I'écran d'affichage vers [-5,5] pour Xmin et Xmax :
Eé?ﬂ Wi ridoi

max =5

min & -3,

max_ 3.1
scalefl
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On trace la courbe.

On ajuste I'écran d'affichage (voir partie 4.) :

N

On calcule par exemple le minimum sur [-5,5] (dans les valeurs [ Xmin,Xmax] pour x) avec [Shift]
— [G-Solv, F5] — [Min, F3]. On voit que le minimum de la courbe se trouve en x = -0,5, avec y = -

0,25.

#=-0.4399999393 v¥=-0.25

La localisation est un peu lente par contre. Il se peut qu'il y ait un délai de quelques secondes pour
afficher la valeur minimale.

Yi=HE+E



Exemple 2 : Trouver le maximum de f(x) = -x*>-x sur [-5,5].
On fait de méme pour le maximum comme pour le minimum ([F2] a la place de [F3]).
Courbe avec écran d'affichage ajusté (et son maximum x =-0,5, y =0,25...) :

TN N

723 — Intersection avec 1'axe des ordonnées, intersection de deux courbes (Valeur_
approchée)

On peut calculer une valeur approchée avec de l'intersection de la courbe avec l'axe des ordonnées.
Cela équivaut a faire y = f(0). On y accéde par [Shift] — [G-Solv, F5] — [Y-Icpt, F4]

Exemple 1 : Trouver le point d'intersection de f(x) = -x2-x avec l'axe des ordonnées.
Y W+

1=-H2-
\PT

u=0 =0

La courbe coupe 1'axe des ordonnées en (0 ; 0).

On peut aussi calculer l'intersection de deux courbes grace a la commande Isct : [Shift] — [G-Solv,
F5] — [Icpt, F5].

Exemple 2 : Trouver les points d'intersection de f(x) = -x-x et g(x) = x*+x.
Eﬁf?afﬁ”“ = W =-ME-N Wl=-HE—K

= YE=HEHE
VIR E vasHEH \%
/ ISECT

Y

pi-H / IZECT

TEL LN [T P =0 %=0 v=0
Les points d'intersection des deux courbes sont (-1 ; 0) et (0 ; 0).

Remarques : On peut passer d'une intersection a une autre avec la touche gauche («) ou droite (—).
De plus, si on trace plus de 2 courbes en méme temps, la calculatrice demandera qu'elle courbe sera
considérée avec qu'elle autre courbe (appuyer sur haut/bas pour choisir la courbe que I'on veut).

7.2.4 —Résolution f(x) =y, f(y) = x (Valeur approchée)
Il est possible de résoudre graphiquement f(x) =y (Y-Cal) et f(y) = x (X-Cal). Y-Cal consiste tout
simplement a lire I'ordonnée y de la courbe a 'abscisse x. X-Cal par contre est l'intersection de f(y)
a la droite d'équation g(x) =Y.
Y-Cal est accessible en faisant [Shift] — [G-Solv, F5] — [F6] — [Y-Cal, F1].
X-Cal est accessible en faisant [Shift] — [G-Solv, F5] — [F6] — [X-Cal, F2].

Exemple 1 : Calculer f(2), avec f(x) = x>+x. On lit y = 6 pour x = 2.

Grarh Func %= Yl=kE+E

b B E 4 \ [/

i l | |

YiE W-CAL ¥-CAL
[ZEC (EW I W oraw [V-CAL [R-CAL [ 3 H=2 =2 =B

Exemple 2 : Résoudre f(x) = 2, avee _fg()x: x?+x. On lit : x = -2, x = 1 solutions.

\IV ’\IV N

H-CAL
H#-CAL n=-2 v=a I H-CAL
Y= =1 Ji




8. Nombres complexes

La calculatrice est capable de gérer les nombres complexes.
Les fonctions ci-dessous dans cette partie sont accessibles tous a partir du menu RUN, [Optn] —
[Cplx, F3].

LISTAMA TYCFLid AL THT I i JrkslAealioni] ReRlInE]

8.1 — Rentrer des nombres complexes sur la calculatrice (Valeur approchée/formelle)
Pour rentrer des nombres complexes sur la calculatrice, il faut d'abord accéder au menu des
nombres complexes (mode RUN, [Optn]— [Cplx, F3]). La touche [F1] permet d'insérer le caractere
"i" des nombres complexes dans ce menu.

Exemple 1 : Ecrire 64i.
Pour rentrer "64i" dans la calculatrice, on écrit d'abord 64, puis on fait la série de touches suivantes :
[Optn] — [Cplx, F3] — [i, F1]. Ce qui d&r_me le résultat suivant :
1
&4i

i JRs]Aralcon]Rer] TP
Remarques : La touche "i" est accessible a partir de [Optn] — [Cplx, F1] — [i, F1] de maniére
assez rapide. Par contre, la touche "I" n'est pas la touche qui permet d'écrire un nombre complexe,
"I" est une constante. "i" ne l'est pas, quoique la calculatrice interpréte ceci :
Edi

Edi
I-1 .

1
| i |AkslAralconilReR] ImE |

Hl'H

En effet, la calculatrice interpréte la racine carrée de -1 comme la valeur
carrée de -1 est la méme chose que rentrer 64i).
£4i

(rentrer 64*racine

i

I-1 _
i

Gdl-1 _
i

| i JekslaralconilReR ImE |

Hl'H .

A noter que racine carrée de -1 n'est pas vraiment le nombre complexe

Exemple 2 : Rentrer 13,5+31,5i
On procéde comme a l'exemple 1.

13.5+31.5i .
13.5+31.5i

i JAkSAralionilReP] InE

Remarques : En utilisant la touche [F <> D] et [d/c, a+b/c], on peut passer de 1'écriture décimale a
I'écriture fractionnaire anglaise. Pour cela, il faut d'abord basculer 1'affichage du nombre complexe
en 2 lignes. On obtient "13,5" et "+31,5:" lorsque l'on appuie pour la premiére fois sur [F «» D]. En
appuyant de nouveau sur cette touche, on obtient la notation fractionnaire anglaise du nombre
complexe : "13/1/2" et "+31/1/2". On ne peut passer a I'écriture fractionnaire universelle que si l'on
utilise dés le début la touche de fraction "[d/c, at+b/c]". On ne peut utiliser "[d/c, a+b/c]" avec la
partie imaginaire, on obtient "Ma ERROR" si I'on essaie cela. Seule la partie réelle peut étre
convertie en notation fractionnaire universelle (si 1'on utilise la touche [d/c, a+b/c] tout d'abord... ce
qui implique de savoir déja la fraction de la partie réelle...).



Exemple 3 : Calculer (13,5 + 31,5i) + (0 + 64i).
On rentre tout simplement cela dans la calculatrice et on appuie sur [EXE]. On obtient alors I'écran

suivant :
C13.5+31.51 2 +0E+54d

13.3+90.01
i JAkS]AralionilReR] InF

Ce qui est bien 13,5 + (31,5+64)i...

Exemple 4 : Calculer rapidement (13,5 +( 13 1,5?1 /(32 + 641).

F.S+31.01 (3246400
@, 472125

+0., B221251

i JAkS]AralionilReP] I

On peut aussi obtenir 153/320 + 9i/320 en utilisant la touche [F <> D]...

8.2 — Conjugué d'un nombre complexe (Valeur approchée)
Il est facile d'obtenir le conjugué d'un nombre complexe.
La fonction se trouve dans : [Optn] — [Cplx, F3] — [Conj, F4]..
Mais il est aussi tres facile de 'avoir par calcul mental...

Exemple : Calculer le conjugué de 32+64i.

Conda (32+64i)

I2-641
i JAkSAralianilReP P

8.3 — Module (Valeur absolue) d'un nombre complexe (Valeur approchée)
Méme si il est stupidement facile d'avoir le module d'un nombre complexe, on peut tout de méme
vérifier et confronter le résultat qu'on obtient soi-méme, et avec la calculatrice.
On trouve cette fonction dans : [Optn] — [Cplx, F3] — [Abs, F2].
Il ne faut pourtant pas étre stupide a tel point qu'on ne sait faire racine de x*+y=...

Exemple : Calculer le module de 32+64i.

Abs CE2+6410
T1.35417528

TCE2E+642)
T1.35417528

i JAkSAralianilReP P

8.4 — Argument d'un nombre complexe (Valeur approchée)
Il faut tout d'abord passer au mode Radian. [Shift] — [Menu] — Angle (descendre..) — [Rad, F2].
On trouve l'argument a partir de : [Optn] — [Cplx, F3] — [Arg, F3].

Exemple : Calculer I'argument de 32+64i.

Ara CE2+6410
1.187148718

i JAkSAralianilReP P

8.5 — Extraire la partie réelle/imaginaire d'un nombre complexe (Valeur approchée
Méme si on sait le faire de téte et que c'est trés simple, une vérification avec la calculatrice peut
permettre de ne pas intervertir la partie réelle (F5 : ReP) et imaginaire (F6 : ImP).
Je n'aborde pas la maniére de 1'obtenir, mais a savoir :
ReP (x+iy) =x
ImP (x+iy) =y



9. Coniques (Cercle)

9.1 = Accés au menu Coniques
L'accés au menu des coniques est assez faci

enu principal, appuyer sur "9".

On a alors le menu suivant ;
Select. Euation

]

[—

— ]
M=FY2+EY4C =
W=ROH-HIZ+K P,

Descendre un peu :
Select Equalion

CH—HIE+ Y-k 2 =RE

AxE+AY2+ B+ CY+ D=0 0
A EL O A LS - ==
=}

A2 [=H]

On a trouvé les 2 équations que la calculatrice est capable de tracer.

9.2 — Etude du cercle (1) : (x-h)? + (y-k)? = R? (Valeur approchée)
Appuyer sur [EXE] apres avoir mis en surbillance I'équation que I'on veut.

On obtient le menu suivant :
EH-HIZ+C Y-k 32 =RE E

R=8

DEAL

Exemple : On a le cercle d'équation (x-2)*+(y-1) = 32. On veut étudier son centre et son rayon (qui
sont toutefois stupides, vu que le point (2 ; 1) est le centre du cercle, et 3 son rayon).
On rentre d'abord les bons coefficients dans 1'équation grace a 1'écran ci-dessus (h=2,k =1, R=3).

¢H-Haz+oy-kae=pe [
Ko
| F=- |

[
Appuyer sur [F6]. Recadrer ensuite si nécessaire.

(

[CATR: [RADZ

Et choisir ce que 1'on veut avoir. [Cntr, F1] = Center = Centre ; [Rads, F2] = Radius = Rayon

CH-HaB+y-Ky2=Re @ SH-H32+Y-K 322 @
[\L; Lt

CENTEF FADIU:S
w=d v=1 F=3

)
—

Appuyer sur [Shift] — [G-Solv, F5].

On a donc bien (2 ; 1) comme centre et 3 comme rayon du cercle.

Remarques : Rentrer comme valeur a R un nombre négatif ou égal a 0 conduit a une erreur lorsque
l'on essaie d'afficher le cercle.



9.3 — Etude du cercle (2) : ax>+ay*+bx+cy+d = 0 (Valeur approchée)
Appuyer sur [EXE] apres avoir mis en surbillance I'équation que 'on veut.
On obtient le menu suivant :

Select Equaltion
HHE+H¥E+Bx+cv+D=@E
CH-Hi2+ey—pa=pz P
| A ol

A A6 C=1
=@

DEAL)
Exemple 1 : On a le cercle d'équation 2x?+2y?*+1x+3y-20 = 0. On veut étudier son centre et son
rayon. Et vérifier aussi si c'est 'équation d'un cercle. Pour cela, on rentre déja les coefficients dans

la calculatrice :
Az +Ave+Es+CY+ D=0
A=2
B=1
£=3
N E—
[FFA
Appuyer sur [F6]. La calculatrice ne renvoie pas d'erreur. L'équation est donc bien une équation de

cercle.

On étudie son centre : [Shift] — [G-Solv, F5] — [Cntr, F1].
Aia+Ave+Es+CY+ D=6

/ AN
| J CEMTER

De méme pour le rayon [Shift] — [G-Sol-v,. F5] — -[R.ads, F2].
Az +Ave+Es+CY+ D=0

4 A

L J RADILE
t'=3. 25860 | 2026

Exemple 2 : On essaie cette fois de vérifier si I'équation 2x*+2y*+1x+3y +20 = 0 est bien une
équation de cercle.

Rtz +Ave+Es+CY+ D=5

AEE+AYE+BE+CY+D=6)
]

E=1 A=2
- B=1
B — =
I
PRAk Ma  ERROR

On obtient "Ma ERROR". Ce n'est donc pas une équation de cercle.



