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Présentation du mode Geometry (Géométrie)

1. Présentation du mode Geometry (Géomeétrie)

Le mode Geometry (Géométrie) permet de tracer et d’analyser des objets géométriques. |l
permet de tracer un triangle et de spécifier des valeurs pour modifier la taille de ses cétés de
maniére a obtenir un triangle de 3:4:5, puis de vérifier la mesure de chacun de ses angles.
Ce mode permet également de verrouiller les coordonnées d’un point ou la longueur d’un
segment de droite, et de tracer un cercle puis une droite tangente a un point particulier de
ce cercle. Le mode Geometry integre également une fonction d’animation qui permet de
visualiser les changements qui affectent un objet en fonction des conditions définies.

Menus du mode Geometry

Contrairement aux autres modes, le mode Geometry n’affiche pas de menus de fonction au
bas de I'écran. |l utilise en fait les menus [F1] a [F6] et [OPT], comme illustré ci-dessous.

L&
[=-Ta] tLine Seamen
JiS5ave as JiInfinite Line
4ikexr Halp d4iRaw
a1 Uector
Eilircle

Les menus du mode Geometry sont décrits globalement ci-dessous.

* Lorsque vous appuyez sur une touche [F1] a [F6] ou [OPT], le menu de I'onglet
correspondant s’affiche.

e Apres avoir affiché un menu, appuyez sur ® et @ pour naviguer entre ses écrans.
* Pour fermer un menu sans sélectionner aucune option, appuyez sur (EXT].

B Opérations de menu dans ce manuel

Ce manuel présente les opérations de menu au format suivant : (F3) (Draw) — 5:Vector. Cette
chaine signifie que vous pouvez effectuer 'une des deux opérations suivantes :

» Appuyez sur (F3) pour afficher le menu Draw (Tracer), puis sur ® et @ pour mettre en
surbrillance “5:Vector” (5:Vecteur), et enfin appuyez sur [exg.

* Appuyez sur (F3) pour afficher le menu Draw (Tracer), puis appuyez sur (5].
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Description des menus

Les tableaux suivants décrivent les options de chaque menu du mode Geometry.

B (F1) (File) [Fichier]

Pour :

Sélectionnez cette
option du menu :

Créer un fichier

1:New (Nouveau)

Ouvrir un fichier

2:0pen (Ouvrir)

Enregistrer un fichier sous un nouveau nom

3:Save as (Enregistrer
sous)

Afficher la liste des fonctions associées a chaque touche

4:Key Help (Aide
contextuelle)

B ) ® (View) [Affichage]

Pour :

Sélectionnez cette
option du menu :

Effectuer un zoom sur cadre

1:Zoom Box (Zoom sur
cadre)

Basculer en mode panoramique (page 3-3)

2:Pan

Basculer en mode de défilement (page 3-4)

3:Scroll (Défilement)

Agrandir 'image affichée

4:Zoom In (Zoom avant)

Réduire la taille de 'image affichée

5:Zoom Out (Zoom
arriere)

Ajuster la taille de 'image de maniére a I'afficher en plein
écran

6:Zoom to Fit (Zoom
plein écran)

B (72 (Edit) [Edition]

Pour :

Sélectionnez cette
option du menu :

Annuler ou rétablir la derniére opération

1:Undo/Redo (Annuler/
Rétablir)

Sélectionner tous les objets a I'écran

2:Select All
(Sélectionner tout)

Désélectionner tous les objets a I'écran

3:Deselect All
(Désélectionner tout)

Sélectionner I'intégralité d’'un polygone (page 2-8)

4:Select Figure
(Sélectionner la figure)

Supprimer 'objet actuellement sélectionné

5:Delete (Supprimer)

Effacer I'écran

6:Clear All (Effacer tout)
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B (F3) (Draw) [Tracer]

Pour :

Sélectionnez cette
option du menu :

Tracer un point

1:Point

Tracer un segment de droite

2:Line Segment
(Segment de droite)

Tracer une droite

3:Infinite Line (Droite
infinie)

Tracer un rayon

4:Ray (Rayon)

Tracer un vecteur

5:Vector (Vecteur)

Tracer un cercle

6:Circle (Cercle)

Tracer un arc

7:Arc

Tracer un triangle

8:Triangle

Tracer un triangle isocele

9:Isosc Triangle (Triangle
isoc)

Tracer un rectangle

A:Rectangle

Tracer un carré

B:Square (Carré)

Tracer un polygone

C:Polygon (Polygone)

Tracer un polygone régulier

D:Regular n-gon
(Polygone régulier)

L (Construct) [Construction]

Pour construire :

Sélectionnez cette
option du menu :

Une bissectrice perpendiculaire

1:Perp Bisector
(Bissectrice perp)

Une perpendiculaire

2:Perpendicular
(Perpendiculaire)

Un milieu

3:Midpoint (Milieu)

Une intersection

4:Intersection

Une bissectrice d’angle

5:Angle Bisector
(Bissectrice d’angle)

Une parallele

6:Parallel (Paralléle)

Une tangente

7:Tangent (Tangente)
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B (F5) (Transform) [Transformation]

Pour :

Sélectionnez cette
option du menu :

Refléter un objet

1:Réflexion

Déplacer par translation un objet en fonction de valeurs
spécifiées

2:Translation

Déplacer un objet par translation a I'aide d’'un vecteur
existant

3:Trans(Sel Vec)
[Trans(Sél vec)]

Faire pivoter un objet

4:Rotation

Dilater un objet

5:Dilation (Dilatation)

O (Animate) [Animer]

Pour :

Sélectionnez cette
option du menu :

Ajouter une animation a deux objets sélectionnés

1:Add Animation
(Ajouter une animation)

Remplacer 'animation actuelle appliquée a deux objets
sélectionnés

2:Replace Anima
(Remplacer anima)

Activer le tracé d’un point et tracer le mouvement de ce point
pendant I'exécution de I'animation

3:Trace (Tracer)

Afficher I’écran d’édition des animations

4:Edit Animation
(Modifier 'animation)

Exécuter une séquence d’animation une fois

5:Go (once) [Exécuter
(une fois)]

Exécuter une séquence d’animation a plusieurs reprises

6:Go (repeat) [Exécuter
(répéter)]

Ajouter une ou plusieurs valeurs dans la table d’animation
(page 6-7)

7:Add Table (Ajouter
dans la table)

Afficher la table d’animation

8:Display Table (Afficher
la table)

O (Option)

Pour :

Sélectionnez cette
option du menu :

Saisir du texte

1:Text (Texte)

Saisir une expression

2:Expression

Indiquer le format numérique des mesures effectuées en
mode Geometry

3:Number Format
(Format numérique)

Déverrouiller toutes les mesures

4:Clr Constraint (Eff
contrainte)

Afficher tous les objets

5:Show All (Afficher tout)

Masquer I'objet actuellement sélectionné

6:Hide (Masquer)
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Utilisation du pointeur

Les opérations suivantes permettent de déplacer le pointeur (k) a travers I'écran, par
exemple lors du tracé ou de I'édition d’objets

® Pour déplacer le pointeur

Utilisez les touches du pavé directionnel pour déplacer le pointeur a travers I'écran.
Lorsqu’une touche du pavé directionnel est maintenue enfoncée, le pointeur se déplace
rapidement.

® Pour déplacer directement le pointeur a un emplacement particulier

Lorsque vous appuyez sur une touche numérique ((1J a (9]), le pointeur se déplace
directement a la section correspondante de I'écran, comme illustré ci-dessous.

(8]
(@) & (eJ
® @] El

Utilisation de I’aide contextuelle

Lorsque vous appuyez sur (Fi) (File) — 4:Key Help ou sur la touche (0], I'aide contextuelle
s’affiche. Celle-ci fournit des informations sur la fonction de chaque touche du mode

Geometry.
kex HalF Fer Helr . kex HelF
[ALFHAI:=Select~EXE COFTH] =0Ftion T List tAdd Takle T
[tan] 5electsEXE [x] ndosRedo C[SHIFTIC112
[x2] tSel Figure [1]-[2]1:Mowve Cursor
[x.8.Tl:GErasF [L-1] iS5croll
CAC] tpesel All [+] tZoom In
CUARS] :Measurement [-1 s Zoom Ot
[&] tkex Helr [c=21 =Fcom to Fitd

Appuyez sur les touches ® et @ pour naviguer entre les trois écrans de I'aide
contextuelle.

Pour quitter les écrans d’aide contextuelle, appuyez sur .

Remarque

Les opérations présentées dans les écrans d’aide contextuelle concernent uniquement
I'écran de tracé.
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Gestion des fichiers du mode Geometry

Dans cette section, vous apprendrez a enregistrer les données du mode Geometry dans des
fichiers et a gérer ces fichiers.
Remarque

Tout fichier enregistré en mode Geometry est stocké dans la mémoire principale, dans un
dossier nommé “<@GEOM>". Vous pouvez utiliser le mode MEMORY de la calculatrice
pour afficher les données stockées dans la mémoire principale. Pour plus d’informations,
consultez le manuel qui accompagne votre calculatrice.

® Pour créer un fichier
1. Procédez comme décrit ci-apres : [F1) (File) — 1:New.
¢ La boite de dialogue suivante s’affiche si I'’écran contient un tracé.

Clear ;
current image?

] Mesi[F1] |
Mo :[Fe&]

e,

2. Pour effacer le tracé actuel et créer un nouveau fichier, appuyez sur (F1 (Yes).

¢ Un nouveau fichier est créé et un écran de tracé vide est affiché.

e Pour ouvrir un fichier existant
1. Procédez comme décrit ci-apres : (F1) (File) — 2:0pen.
¢ Les fichiers existants sont affichés dans un menu.

Geomelry File Lish

2. Appuyez sur @ et @ pour mettre en surbrillance le fichier a ouvrir, puis appuyez sur
(Exg.

e La boite de dialogue suivante s’affiche si I'écran contient un tracé.

I | h | I I

Clear )
current image?

Yes:i[F1]
Mo s[F&]

3. Pour effacer le tracé actuel, appuyez sur (F1) (Yes).
e e fichier sélectionné a I'étape 2 s’ouvre.
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e Pour supprimer un fichier

1.

4.

Procédez comme décrit ci-apreés : (F1) (File) — 2:0pen.
¢ |es fichiers existants sont affichés dans un menu.

Appuyez sur (®» et @ pour mettre en surbrillance le fichier a supprimer, puis appuyez
sur (F1) (DEL).

* Une boite de dialogue de confirmation s’affiche.

| h | L I

elete
Feomelry File?
Vesi[F1]

Appuyez sur [F1) (Yes) pour supprimer le fichier sélectionné ou sur (No) pour annuler
la suppression.

Pour quitter le menu des fichiers, appuyez sur [EXT).

® Pour enregistrer un fichier sous un autre nom

1.

2.

Alors que le fichier a enregistrer est ouvert, procédez comme décrit ci-apres : (F1) (File) —
3:Save as.

¢ ['écran de saisie du nom de fichier s’affiche et les touches de la calculatrice sont
automatiquement basculées en mode Alpha Lock (Verrouillage alpha).

Geomelr» File Hame
LA ]

o

Le curseur est remplacé par R, lorsque
le clavier est en mode Alpha Lock.

Tapez jusqu’a 8 caractéres pour le nom de fichier, puis appuyez sur [Exg.
* Un nom de fichier peut contenir les caracteres suivants :

-Lettres majuscules Aa Z

-r minuscule et lettre grecque 6

-Chiffres0a 9

-Point (.), espace, guillemets ("), signe plus (+), signe moins (-), signe de multiplication
(x), signe de division (+), crochets ([ ]), accolades ({ })

* Aprés avoir tapé le nom souhaité, appuyez sur [Exg) pour enregistrer le fichier et retourner
dans I'écran de tracé correspondant.
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Fonctions des touches

La figure ci-dessous illustre les touches utilisées lors de I'exécution d’opérations dans I'écran
de dessin du mode Geometry (Géométrie).

Affiche les menus.

—

)

k :
{

—
]]J

(Page 1-1)

Sélectionne,
désélectionne, exécute.

Sélectionne I'objet a

déplacer. (Page 2-20)

Sélectionne l'intégralité
d’un polygone. (S’applique
uniquement aux polygones.)

(Page 2-8)
]

(1] Ajoute une

table d’animation.
(Page 6-7)

!

Affiche la case de
mesure. (Page 5-1)

Déplace le pointeur.

Annule une opération
Ou vous rameéne au

|i

menu ou a I'écran
précédent.

— Sélectionne,

désélectionne, exécute.

L— Supprime I'objet
sélectionné.
(Page 2-21)

Désélectionne tout,
annule une opération,
supprime tout (lorsque

Déplace directement le —

VOUS appuyez sur la

pointeur & une position
particuliere. (Page 1-5)

Affiche l'aide
contextuelle. (Page 1-5)

Bascule en mode
de défilement.
(Page 3-4)

Applique un zoom
afin d’ajuster
'image a I'écran.

(Page 3-5)

20070101

touche a deux reprises).
Annule/rétablit une
opération.
(Page 2-19)

— Applique un zoom
avant/arriére. (Page 3-5)

—— Sélectionne,
désélectionne, exécute.
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2. Traceé et édition d’objets

Dans cette section, vous apprendrez a effectuer les opérations suivantes :
» Tracer des points, des segments de droite, des polygones, etc. (menu [F3](Draw))
» Sélectionner et désélectionner des objets (menu [F2](Edit))

* Pour un objet tracé, construire une bissectrice perpendiculaire, une perpendiculaire, etc.
(menu [F4](Construct))

e Pour un objet tracé, effectuer diverses opérations de transformation (menu
[F5](Transform))

e Annuler une opération, déplacer un objet, supprimer un objet et effectuer d’autres
opérations d’édition (menu [F2](Edit))

Utilisation du menu Draw

Appuyez sur (F3) (Draw) pour afficher le menu Draw. Ce menu permet de tracer des points,
des segments de droite, des triangles, des polygones et d’autres objets.

e Pour tracer un point
1. Procédez comme décrit ci-apres : (F3) (Draw) — 1:Point.

2. Déplacez le pointeur a 'emplacement de I'écran ou vous voulez tracer un point, puis
appuyez sur [Exg.
e Un point est alors tracé a 'emplacement du pointeur.

e icbne reste affichée a I'écran. Ainsi, vous pouvez répéter I'étape 2 pour tracer
d’autres points si vous le souhaitez.

3. Apres avoir trace tous les points souhaités, appuyez sur ou pour désélectionner
I'outil Point.
Remarque

Certains outils de tracé sont conservés apres le tracé d’'un objet, comme I'outil Point. Pour
désélectionner ces oultils, appuyez sur ou [EXT).
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® Pour ajouter un point libellé sur une droite existante

Remarque

La procédure suivante permet d’ajouter un point libellé sur une droite existante, sur un cété
d’un polygone, sur la périphérie d’un cercle, etc.

1.
2.

Procédez comme décrit ci-aprés : (F3) (Draw) — 1:Point.

Déplacez le pointeur dans I'écran vers la droite sur laquelle vous voulez ajouter le point
libellé.

e a droite est alors sélectionnée, comme indiqué par “[ ]".

" 2] 2]

Appuyez sur [Exg.
*Un point est alors ajouté sur la droite a 'emplacement du pointeur.

e Pour tracer un segment de droite

1.

Procédez comme décrit ci-apres : (F3) (Draw) — 2:Line Segment.

2. Déplacez le pointeur a 'emplacement de I'écran a partir duquel vous voulez tracer le
segment de droite, puis appuyez sur [Exg.
3. Déplacez le pointeur a 'emplacement de I'écran jusqu’auquel vous voulez tracer le
segment de droite, puis appuyez sur [Exg.
*Un segment de droite est alors tracé entre les deux points.
[
H\
Remarque

Aux étapes 2 et 3 de la procédure décrite ci-dessus, vous pouvez déplacer le pointeur vers
un point existant a I'écran, puis appuyez sur [Exg). Ce point deviendra alors 'une des extrémité
du segment de droite.
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® Pour tracer une droite infinie

1. Procédez comme décrit ci-aprés : [F3) (Draw) — 3:Infinite Line.

2. Déplacez le pointeur vers tout emplacement de I'écran, puis appuyez sur [Exg.

3. Déplacez le pointeur vers un autre emplacement de I'écran, puis appuyez sur [exg.
* Une droite passant par ces deux points est alors tracée.

® Pour tracer un rayon

1. Procédez comme décrit ci-aprés : (F3) (Draw) — 4:Ray.

2. Déplacez le pointeur vers tout emplacement de I'écran, puis appuyez sur [Exg.

3. Déplacez le pointeur vers un autre emplacement de I'écran, puis appuyez sur [Exg.

* Un rayon est alors tracé, commengant au premier point sélectionné et passant par le
deuxieéme point.

=

e Pour tracer un vecteur

1. Procédez comme décrit ci-apres : (F3) (Draw) — 5:Vector.

2. Déplacez le pointeur a 'emplacement de I'écran a partir duquel vous voulez tracer le
vecteur, puis appuyez sur [Exg.

3. Déplacez le pointeur a 'emplacement de I'écran vers lequel vous voulez tracer le vecteur,
puis appuyez sur [Exg.
e Le vecteur est alors tracé.

=

Ty

20060601




2-4
Tracé et édition d’objets

e Pour tracer un cercle
1. Procédez comme décrit ci-aprés : (F3) (Draw) — 6:Circle.

2. Déplacez le pointeur a 'emplacement de I'écran ou vous voulez insérer le centre du
cercle, puis appuyez sur [Exg.

3. Déplacez le pointeur a I'emplacement de I'écran ou vous voulez insérer la circonférence
du cercle, puis appuyez sur [exg.

*Un cercle est alors tracé, dont le centre est le point spécifié a I'étape 2 et dont la
circonférence passe par le point spécifié a I'étape 3. En d’autres termes, la distance
séparant les deux points spécifiés représente le rayon du cercle.

Remarque

Aux étapes 2 et 3 de la procédure décrite ci-dessus, vous pouvez déplacer le pointeur vers
un point existant a I'écran, puis appuyez sur [xg. Le point existant sera alors le point central
ou le point de circonférence.

® Pour tracer un arc
1. Procédez comme décrit ci-aprés : (F3) (Draw) — 7:Arc.

2. Déplacez le pointeur a I'emplacement de I'écran ou vous voulez insérer le centre de l'arc,
puis appuyez sur [Exg.

3. Déplacez le pointeur a 'emplacement de I'écran ou vous voulez insérer le point de départ
de I'arc, puis appuyez sur [exg.

4. Déplacez le pointeur vers 'emplacement ou vous voulez insérer le point de fin de l'arc.

3

{ %”‘ ..... '\Q

5. Déplacez le pointeur et le segment de droite a 'emplacement de I'écran ou vous voulez
insérer le point de fin de 'arc, puis appuyez sur [exg.

e Un arc est alors tracé entre les points de début et de fin, dans le sens contre-horaire.
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e Pour tracer un triangle
1. Procédez comme décrit ci-aprés : (F3) (Draw) — 8:Triangle.
2. Déplacez le pointeur vers tout emplacement de I'écran, puis appuyez sur [Exg.
3. Déplacez le pointeur vers un autre emplacement.
* Un contour de sélection, indiquant la taille du triangle qui sera tracé, apparait alors.

=

4. Appuyez sur [exg.
e Un triangle est tracé.

* Si, lorsque vous appuyez sur [xg, 'emplacement du pointeur est trés proche du point
spécifié a I'étape 2, le triangle sera tracé a la taille maximale qui tient a I'écran.
Remarque

Le méme type de contours de sélection a deux points présenté dans la procédure ci-dessus
est également utilisé lors du tracé d’un triangle isocele, d’'un rectangle, d’'un carré ou d’'un
polygone régulier.

Dans chaque cas, I'objet résultant se présentera a la taille maximale tenant a I'écran si le
deuxieme point spécifié est trop proche du premier point, ou au méme emplacement.

Exemple : Lors du tracé d’un triangle

= :
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® Pour tracer un triangle isoceéle
1. Procédez comme décrit ci-aprés : (F3) (Draw) — 9:lsosc Triangle.
2. Effectuez les étapes 2 a 4 décrites a la section “Pour tracer un triangle” (page 2-5).

*Un triangle isocele est tracé.

® Pour tracer un rectangle ou un carré

1. Procédez de 'une des maniéres suivantes : (F3) (Draw) — A:Rectangle ou (F3) (Draw) —
B:Square.

2. Déplacez le pointeur vers tout emplacement de I'écran, puis appuyez sur [Exg.
e Une croix (=) apparait alors a 'emplacement du pointeur.
3. Déplacez le pointeur vers un autre emplacement.

* Un contour de sélection, indiquant la taille du rectangle (ou du carré) qui sera tracé,
apparait alors.

=

4. Appuyez sur [xg.
* Un rectangle ou un carré est alors tracé.

* Si, lorsque vous appuyez sur [Exg, 'emplacement du pointeur est trés proche du point
spécifié a I'étape 2, I'objet sera tracé a la taille maximale qui tient a I'écran.

Remarque

Dans le cas d’un carré, la longueur de chaque cété sera égale a celle du cété le plus court
du rectangle spécifié avec le contour de sélection a I'étape 3.
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e Pour tracer un polygone
1. Procédez comme décrit ci-aprés : (F3) (Draw) — C:Polygon.
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2. Déplacez le pointeur a 'emplacement de I’écran ou vous voulez insérer un sommet du
polygone, puis appuyez sur [Exg.
* Répétez cette étape autant de fois que nécessaire pour spécifier les autres sommets du

polygone.

C

E 0

3. Pour terminer le polygone, placez le pointeur a 'emplacement du premier sommet, puis

appuyez sur [Exg.

Remarque

(<

Si vous appuyez sur au lieu de I'étape 3, la figure sera finalisée telle quelle, c’est-a-dire
gue vous obtiendrez un non polygone non fermé.

® Pour tracer un polygone régulier
1. Procédez comme décrit ci-aprés : [F3) (Draw) — D:Regular n-gon.

* Une boite de dialogue vous invite a spécifier le nombre de cotés.

2. Entrez une valeur comprise entre 3 et 12, puis appuyez sur [exg.

Mumber of Sides
[31275 1

3. Effectuez les étapes 2 a 4 décrites a la section “Pour tracer un triangle” (page 2-5).

*Un polygone régulier est tracé en fonction du nombre de c6tés spécifié a I'étape 2.

20060601




2-8
Tracé et édition d’objets

Sélection et désélection d’objets

Avant de pouvoir modifier (déplacer ou supprimer) un objet ou de créer une figure a I'aide
d’un objet, vous devez commencer par en sélectionner une partie ou la totalité. Dans cette
section, vous apprendrez a sélectionner et désélectionner des objets.

® Pour sélectionner un objet particulier

1. Siune icne d’outil se trouve dans I'angle supérieur droit de I'écran, appuyez sur ou
pour désélectionner cet outil.

2. Déplacez le pointeur a proximité de I'objet a sélectionner.
* Une ou plusieurs marques [] apparaitront alors sur I'objet.

(Segment de
E droite)

—
e

H
Kﬂ\“ﬁ-—u
— tﬁ\\ (Point)

k 3
E
| G
E I: , }k
g (Cercle)
k Bl Ly
3. Appuyez sur [exg.

o[ | sera remplacé par l, indiquant ainsi que I'objet est sélectionné.

| |

TP — Tt

E E

*\/ous pouvez a présent répéter les étapes 2 et 3 pour sélectionner d’autres obijets, si
vous le souhaitez.

® Pour sélectionner I'intégralité d’un polygone

1. Siune icbne d’outil se trouve dans I'angle supérieur droit de I'écran, appuyez sur ou
pour désélectionner cet outil.

20060601




2-9
Tracé et edition d’objets

2. Déplacez le pointeur a proximité de I'objet a sélectionner.

*Des marques [] apparaitront sur quelques parties de I'objet (sommet, cbté, etc.).

PN

3. Appuyez sur ou procédez comme suit : (F2) (Edit) — 4:Select Fig
e Lintégralité de I'objet est sélectionnée.

ure.

P

® Pour désélectionner un objet particulier

1. Siune icbne d’outil se trouve dans I'angle supérieur droit de I'écran,
pour désélectionner cet outil.

2. Déplacez le pointeur a proximité de I'objet a désélectionner.
e Les marques M seront mises en surbrillance.

appuyez sur ou

]

%x‘_x —

[ 3 E

3. Appuyez sur [exg.

e Lobjet sera alors désélectionné et les marques M disparaitront.

® Pour sélectionner tous les objets a I’écran
Procédez comme décrit ci-aprés : (F2) (Edit) — 2:Select All.

® Pour désélectionner tous les objets a I’écran
Appuyez sur ou procédez comme suit : (F2) (Edit) — 3:Deselect All.
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Utilisation du menu Construct

Appuyez sur (Construct) pour afficher le menu Construct. Ce menu permet de construire
divers types d’objets géométriques, par exemple une bissectrice perpendiculaire, une
paralléle, une bissectrice d’angle, etc.

® Pour construire une bissectrice perpendiculaire
1. Tracez un segment de droite, puis sélectionnez-le.

s

]

2. Procédez comme décrit ci-apres : (Construct) — 1:Perp Bisector.
* La bissectrice perpendiculaire du segment de droite sélectionné sera tracee.

E

o
e

]

Remarque

Vous pouvez construire une bissectrice perpendiculaire apres avoir sélectionné a I'écran un
segment de droite unique, un c6té d’'un polygone ou deux points.

e Pour construire une perpendiculaire
1. Tracez un segment de droite, puis un point et sélectionnez ces deux objets.

2. Procédez comme décrit ci-apres : (Construct) — 2:Perpendicular.
* Une perpendiculaire au segment de droite sélectionné et passant par le point

sélectionné est tracée.
Al
—_—
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Remarque

Vous pouvez construire une perpendiculaire aprés avoir sélectionné a I'écran un segment de
droite et un point uniques, une droite et un point uniques, un rayon et un point uniques, un
vecteur et un point uniques ou un cété d’'un polygone et un point unique.

® Pour construire un milieu
1. Tracez un segment de droite, puis sélectionnez-le.

2. Procédez comme décrit ci-apres : (Construct) — 3:Midpoint.
* e milieu du segment de droite sélectionné sera tracé.

f--"'t"':/

A k

Remarque

Vous pouvez construire un milieu apres avoir sélectionné a I'écran un segment de droite
unique, un cété d’un polygone ou deux points.

® Pour construire le point d’intersection de deux droites
1. Tracez deux segments de droite qui se croisent, puis sélectionnez-les.

M C
k
1] E
2. Procédez comme décrit ci-apres : (Construct) — 4:Intersection.
e L e point d’'intersection des deux segments de droite est trace.
M C
K
1] E

Remarque

Vous pouvez construire le point d’intersection de deux droites apres avoir sélectionné
a I'écran deux des objets suivants (deux objets du méme type ou de types différents) :
segment de droite, droite, rayons, vecteur, c6té d’'un polygone, cercle ou arc.
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® Pour construire une bissectrice d’angle
1. Tracez un triangle et sélectionnez deux de ses coétés.

2. Procédez comme décrit ci-apres : (Construct) — 5:Angle Bisector.
* La bissectrice de I'angle formé par les deux cétés du triangle sélectionné est tracée.

2 T,
A III [

Remarque

* VJous pouvez construire une bissectrice d’angle aprés avoir sélectionné a I'écran deux des
objets suivants (deux objets du méme type ou de types différents) : segment de droite,
droite, rayon, vecteur ou c6té d’un polygone.

* Si les deux objets sélectionnés se croisent, la construction d’une bissectrice d’angle
construira deux bissectrices d’angle.

® Pour construire une paralléele
1. Tracez un segment de droite, puis un point et sélectionnez ces deux objets.

20060601




2-13
Tracé et edition d’objets

2. Procédez comme décrit ci-apres : (Construct) — 6:Parallel.

*Une parallele au segment de droite sélectionné et passant par le point sélectionné est
tracée.

B

Remarque

Vous pouvez construire une parallele aprés avoir sélectionné 'une des combinaisons
d’objets suivantes.

* Un segment de droite et un point uniques, une droite et un point uniques, un rayon et un
point uniques, un vecteur et un point uniques

* Un c6té d’un polygone et un point unique

e Pour construire une tangente

1. Tracez un cercle.

2. Procédez comme décrit ci-apres : (Construct) — 7:Tangent.
*Le message “Select Curve” (Sélectionner une courbe) s’affiche.

3. Déplacez le pointeur a proximité de 'emplacement du cercle ou vous voulez construire la
tangente.

e Déplacez le pointeur vers le cercle jusqu’a ce que les marques [ apparaissent.

(Select Curwe

—

4. Appuyez sur [exg.
* Une droite tangente au cercle a 'emplacement sélectionné avec le pointeur est tracée.

Remarque
Vous pouvez construire une tangente aprées avoir sélectionné un cercle ou un arc.
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Utilisation du menu Transform

Appuyez sur (F5) (Transform) pour afficher le menu Transform. Le menu Transform permet
d’effectuer diverses opérations de transformation, par exemple la réflexion ou la rotation
d’objets, etc.

® Pour refléter un objet
1. Tracez I'objet a refléter. Dans cet exemple, vous allez utiliser un triangle.

A c k
2. Tracez un segment de droite représentant 'axe de réflexion.
b
A
] C E b

3. Procédez comme décrit ci-apres : (F5) (Transform) — 1:Reflection.
*Le message “Select Axis” (Sélectionner un axe) s’affiche.
4. Déplacez le pointeur a proximité du segment de droite a utiliser comme axe de réflexion.

*Déplacez le pointeur vers le segment de droite jusqu’a ce que les marques []
apparaissent dessus.

(Selecl Axis |

5. Appuyez sur [exg.
* Lobjet est reflété et le segment de droite est utilisé comme axe de réflexion.
b

E*

A

L A
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Remarque

* Vous pouvez spécifier un segment de droite, une droite, un rayon ou un cété d’'un polygone
comme axe de réflexion.

* Si vous ne sélectionnez qu’une partie d’'un objet avant d’effectuer I'étape 3 de la procédure
décrite ci-dessus, seule cette partie sera reflétée. Ainsi, si vous sélectionnez le c6té BC du
triangle a I'étape 2 et effectuez les étapes restantes en commencgant a I'étape 3, seul le
cété BC sera reflété, comme illustré ci-dessous.

Al LA

® Pour déplacer un objet par translation en fonction de valeurs spécifiées
1. Tracez I'objet a déplacer par translation. Dans cet exemple, vous allez utiliser un triangle.

2. Procédez comme décrit ci-aprés : (F5) (Transform) — 2:Translation.
e Lécran Translation s’affiche.

Translaltion
[ -]
i
A
[EXE

3. Saisissez les valeurs au format vectoriel pour indiquer la distance de translation paralléle.

e La valeur indiquée sur la ligne 1 désigne la distance de translation le long de I'axe des
abscisses (axe des X), tandis que la valeur indiquée sur la ligne 2 désigne la distance le
long de 'axe des ordonnées (axeY).

Translation

[ ]

N

EXE
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4. Une fois que les valeurs sont définies comme vous le souhaitez, appuyez sur [exg.
e La translation paralléle de I'objet sur la distance spécifiée par les valeurs saisies a

I'étape 3 s’exécute.

Remarque

BF

A

3

|:?

Si vous ne sélectionnez qu’une partie d’'un objet avant d’effectuer I'étape 2 de la procédure

décrite ci-dessus, seule cette partie sera déplacée par translation.

e Pour déplacer un objet par translation a I’'aide d’un vecteur existant
1. Tracez I'objet a déplacer par translation. Dans cet exemple, vous allez utiliser un triangle.

Tracez ensuite le vecteur a utiliser pour la translation paralléle.

— "\
2N

2. Procédez comme décrit ci-aprés : (F5) (Transform) — 3:Trans(Sel Vec).
*Le message “Select Vector” (Sélectionner un vecteur) s’affiche.

[Select Wector 1

3. Déplacez le pointeur a proximité du vecteur a utiliser pour la translation paralléle.

* Déplacez le pointeur vers le vecteur jusqu’a ce que les marques [ ] apparaissent dessus.

20060601
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4. Appuyez sur [exg.
e La translation parallele de I'objet initial dans la direction du vecteur sélectionné

s’exécute.
..——EE_Edi? E?
A? c?
Remarque

Si vous ne sélectionnez qu’une partie d’'un objet avant d’effectuer I'étape 2 de la procédure
décrite ci-dessus, seule cette partie sera déplacée par translation.

® Pour faire pivoter un objet
1. Tracez I'objet a faire pivoter. Dans cet exemple, vous allez utiliser un triangle.

2. Procédez comme décrit ci-aprés : (F5) (Transform) — 4:Rotation.
*Le message “Sel Rotation Center” (Sélectionner le centre de rotation) s’affiche.
3. Déplacez le pointeur vers 'emplacement a définir comme centre de rotation.

; 2
AR

] C

[Sel Rotation Center |

4. Appuyez sur [exg.
*Une boite de dialogue dans laquelle définir 'angle de rotation s’affiche.

E

Fotation

Arnale: 1
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5. Saisissez I'angle de rotation (dans le sens contre-horaire) en degrés, puis appuyez sur

(Exg.
e objet initial est tracé et pivote en fonction de I'angle spécifié.
Bl.
Rotation
—>
Anale: 128

a
AN

H?

Remarque

Si vous ne sélectionnez qu’une partie d’'un objet avant d’effectuer I'étape 2 de la procédure

décrite ci-dessus, seule cette partie pivotera.

e Pour dilater un objet
1. Tracez I'objet a dilater. Dans cet exemple, vous allez utiliser un

triangle.

E

fiifg ]

2. Procédez comme décrit ci-aprés : [F5) (Transform) — 5:Dilation.
*Le message “Sel Dilation Center” (Sélectionner le centre de d

ilatation) s’affiche.

* Pour plus d’informations sur la signification des termes employés lors de la dilatation,
reportez-vous a la figure présentée dans les remarques ci-dessous.

3. Déplacez le pointeur vers 'emplacement a définir comme centre de dilatation.

E

A\
H T
[Sel Dilation Center |

4. Appuyez sur [exg.

* Une boite de dialogue dans laquelle définir le facteur de dilatation s’affiche.

20060601

Dilation

Scale:




2-19
Tracé et edition d’objets

5. Tapez un facteur compris dans la plage 0,1=IxI=10, puis appuyez sur [exg.
* Une version redimensionnée de I'objet initial est tracée.

B?

LCilation {i
Scale: 2

Remarque

* Si vous ne sélectionnez qu’une partie d’'un objet avant d’effectuer I'étape 2 de la procédure
décrite ci-dessus, seule cette partie sera dilatée.
* La figure suivante illustre la signification des termes employés dans la procédure ci-dessus.

Centre de
dilatation

Facteur : —1 Objet Facteur : 2

Facteur : 0,5 jpitial

Annulation et rétablissement d’une opération

La commande Undo permet d’annuler la derniere opération exécutée, tandis que la
commande Redo permet de rétablir une opération qui a été annulée.

® Pour annuler la derniére opération exécutée

Immédiatement aprés avoir exécuté I'opération a annuler, appuyez sur ou procédez
comme suit : (F2) (Edit) — 1:Undo/Redo

Important !

Notez que les opérations suivantes ne peuvent pas étre annulées :
* Effacer tous les objets : [F2) (Edit) — 6:Clear All (page 2-21)

» Configuration des parameétres de la fenétre d’affichage (page 3-3)
e Zoom (page 3-4)

* Défilement (page 3-4)

e Panoramique (page 3-3)

* Modifications de la configuration (page 3-1)

e Pour annuler une opération

Immédiatement apres avoir annulé 'opération, appuyez sur ou procédez comme suit :
(F2) (Edit) — 1:Undo/Redo
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Déplacement et suppression d’un objet

Avant de pouvoir ajouter ou supprimer un objet, vous devez d’abord le sélectionner. Pour
plus d’'informations, reportez-vous a la section “Sélection et désélection d’objets” (page 2-8).

e Pour déplacer un objet

Remarque

Il est parfois possible gu’un objet ne se déplace pas comme vous le souhaitez. Dans ce cas,
essayez de verrouiller les parties de I'objet que vous ne voulez pas déplacer (page 5-10) ou
déverrouillez temporairement tous les objets (Clr Constraint, page 5-11).

1. Sélectionnez I'objet a déplacer.

* Par exemple, si vous ne voulez déplacer qu’un seul sommet d’un triangle, sélectionnez
ce sommet. Pour ne déplacer qu’un cété du triangle, sélectionnez ce cété.

E

s

E

h

C

wk

C

Un sommet sélectionné

2. Appuyez sur [67).

Un co6té sélectionné

Trois cotés sélectionnés

*icbne apparait dans 'angle supérieur droit de I'écran et le pointeur b est remplacé
par [£]. Lobjet sélectionné a I'étape 1 est également inclus dans un rectangle.

E

s

£

e
ik

s

Un sommet sélectionné

Un coté sélectionné

Trois cOtés sélectionnés

3. Appuyez sur les touches du pavé directionnel pour déplacer I'objet dans la direction

souhaitée.

e Le rectangle est déplaceé dans la direction correspondante.

E

L €

£

Un sommet sélectionné

Un co6té sélectionné

20060601

Trois cotés sélectionnés




2-21
Tracé et édition d’objets

4. Pour déplacer I'objet vers 'emplacement actuel du rectangle, appuyez sur [exg.

E E

#
L

=]
(i C C

Un sommet sélectionné Un co6té sélectionné Trois cotés sélectionnés

Remarque

Si vous appuyez sur alors qu’aucun objet n’est sélectionné a I'écran, le pointeur est
remplacé par [E]. Vous pouvez alors afficher un panoramique (déplacement) de l'intégralité
de 'écran.

E @/*\ S0

ey ;]

e Pour supprimer un objet
1. Sélectionnez I'objet a supprimer.

* Par exemple, si vous ne voulez supprimer qu’un seul sommet d’un triangle, sélectionnez
ce sommet. Pour ne supprimer qu’un seul cété du triangle, sélectionnez ce cété.

2. Appuyez sur ou procédez comme suit : (F2) (Edit) — 5:Delete.
e ’objet sélectionné est supprimé.

® Pour supprimer tous les objets a I’écran
1. Procédez comme décrit ci-apres : (F2) (Edit) — 6:Clear All.
* Une boite de dialogue de confirmation s’affiche.

Clear ALL?

Yes:i[F1]
Mo s[F&]

e

C

Important !

Si vous appuyez sur [F1) (Yes) a I'étape suivante, tous les objets qui se trouvent
actuellement a I'écran seront supprimés. Il ne sera pas possible d’annuler cette
opération.

2. Appuyez sur [F1) (Yes) pour supprimer tous les objets a I'écran ou sur (No) pour
annuler la suppression.
Remarque

Vous pouvez également supprimer tous les objets en appuyant deux fois sur alors
gu’aucun objet n’est sélectionné a I'écran.
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Masquage et affichage d’objets

Les opérations suivantes permettent de masquer des objets particuliers et d’afficher tous les
objets actuellement masqués.

e Pour masquer un objet

1. Sélectionnez I'objet & masquer.

2. Procédez comme décrit ci-apres : (Option) — 6:Hide.
L objet sélectionné est masqué.

e Pour afficher tous les objets masqués

Procédez comme décrit ci-apres : (Option) — 5:Show All. Tous les objets actuellement
masqués sont affichés.
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3. Controle de I’aspect de la fenétre Geometry
(Géomeétrie)

Dans cette section, vous apprendrez a contrdler 'aspect de I'écran en utilisant les fonctions
de défilement ou de zoom, et en affichant ou en masquant les axes et la grille.

Affichage des axes et de la grille

Procédez comme décrit ci-dessous pour activer ou désactiver I'affichage des axes et de la
grille.

® Pour définir les parameétres des axes
1. Appuyez sur N (SET UP) pour afficher I'écran de configuration.

[on [0FF [FCALE

2. Appuyez sur les touches suivantes pour sélectionner le parametre souhaité.

Pour sélectionner ce parametre : Appuyez sur cette
touche :
Affichage des axes activé - - (F1) (On)
k
Affichage des axes désactivé (F2) (Off)
k
g+
Affichage des axes avec
valeurs d’échelle activé 5 N 5 [3) (SCALE)
-E_

3. Une fois que le parametre est défini comme vous le souhaitez, appuyez sur .

Remarque

Les valeurs d’échelle affichées aprés sélection de I'option (F3) (SCALE) dans la procédure
ci-dessus correspondront a I'échelle qui se trouve aux extrémités de chacun des axes
(abscisses et ordonnées). Notez, toutefois, que les valeurs d’échelle n’apparaitront pas si les
valeurs qui se trouvent aux extrémités ne sont pas comprises dans la plage d’affichage.
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® Pour activer ou désactiver I’affichage de la grille des entiers

1. Appuyez sur N (SET UP) pour afficher I'écran de configuration.

2. Appuyez sur @@ pour mettre en surbrillance “Integer Grid” (Grille des entiers).
3. Appuyez sur les touches suivantes pour sélectionner le parameétre souhaité.

Pour sélectionner ce parameétre : Appuyez sur cette
touche :

Affichage de la grille des S

entiers activé | ... Koo E (On)

Affichage de la grille des

entiers désactivé . (F2) (Off)

4. Une fois que le parametre est défini comme vous le souhaitez, appuyez sur )

Remarque

Lorsque vous tracez ou déplacez un point alors que l'affichage de la grille des entiers est
activé, ce point sera accroché a 'emplacement le plus proche de la grille. Activez I'affichage
de la grille des entiers lorsque vous voulez que tous les points sur un graphique soient
placés aux ordonnées des valeurs d’entiers.

Configuration des parameétres de la fenétre d’affichage

Vous pouvez configurer les parameétres de la fenétre d’affichage de maniére a spécifier les
coordonnées du bord gauche de I'écran (Xmin) et du bord droit (Xmax). La longueur de I'axe
y est configurée automatiquement au moyen d’un rapport de 1:2 (axe y:axe x). Vous pouvez
cependant définir la partie de I'axe y qui doit se trouver au milieu de I'écran (Ymid).

S e S, -~- Ymid
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® Pour configurer les parameétres de la fenétre d’affichage

1. Pour afficher 'écran View Window (Fenétre d’affichage), procédez comme suit :
[E3) (V-WIN).

Uiew Window

max :&.
Ymid =8.83

INIT

2. Tapez les valeurs des parameétres Xmin, Xmax et Ymid.
* Si vous voulez rétablir la valeur initiale de ces parameétres, appuyez sur (F1) (INIT).

3. Une fois que tous les paramétres sont définis comme vous le souhaitez, appuyez sur
EXIT) .

Utilisation des fonctions Pan et Scroll pour déplacer I'image a I’écran

Deux méthodes permettent de déplacer le contenu de I'écran. Outre la fonction de
défilement, vous pouvez également appliquer un panoramique, qui vous permet de capturer
un point spécifique a I'écran et de le déplacer vers la position souhaitée.

e Pour appliquer un panoramique a I’écran
1. Procédez comme décrit ci-apres : (F1] ® (View) — 2:Pan.

* Cette option permet de basculer en mode Pan, indiqué par l'icbne dans 'angle
supérieur droit de I'écran.

A
E‘K!—.:ll‘ 5

2. Déplacez le pointeur a 'emplacement de I'écran que vous voulez capturer, puis appuyez
sur [exg.
e Le pointeur b est remplacé par 4.

: [«

4

T

3. Appuyez sur les touches du pavé directionnel pour déplacer I'écran dans la direction
souhaitée.

20060601




3-4
Contréle de I'aspect de la fenétre Geometry (Géomeétrie)

4. Pour quitter le mode Pan, appuyez sur (EXT)].

Remarque

En mode Pan, chaque fois que vous appuyez sur [xg, la forme du pointeur bascule entre

k et 4" Lorsque le pointeur ke est affiché, vous pouvez utiliser les touches du pavé
directionnel pour le déplacer vers un autre emplacement de I’écran. Si vous appuyez sur les
touches du pavé directionnel alors que le pointeur 4% est affiché, le contenu de I'écran est
déplaceé (affiché en mode panoramique).

® Pour faire défiler I’écran
1. Appuyez sur (<] ou procédez comme suit : [F1] ® (View) — 3:Scroll.

* Cette option permet de basculer en mode Scroll, indiqué par l'icéne dans I'angle
supérieur droit de I'écran. Le pointeur disparait alors de I'écran.

2. Appuyez sur les touches du pavé directionnel pour faire défiler 'écran dans la direction
souhaitée.

3. Pour quitter le mode Scroll, appuyez sur [EXT].

Zoom

Le mode Geometry propose plusieurs commandes de zoom qui permettent d’agrandir ou de
réduire I'intégralité d’'une image a I'’écran ou une zone spécifique d’un objet.

e Pour appliquer un zoom a partir d’'un cadre de zoom
1. Procédez comme décrit ci-aprés : (F1 ® (View) — 1:Zoom Box.

T

2. Déplacez le pointeur a I'emplacement de I'écran sur un bord de la zone a sélectionner
comme cadre de zoom, puis appuyez sur [exg.

T
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3. Déplacez le pointeur dans la direction des bords opposés du cadre de zoom.

¢ Ce faisant, la calculatrice affiche un cadre de sélection qui s’étend a mesure que vous
déplacez le pointeur.

A"
7

A

4. Aprées avoir sélectionné le cadre de zoom souhaité, appuyez sur [exg.
*La zone comprise dans le cadre de zoom est étendue de maniere a remplir 'intégralité

de I'écran.
AN

]

L1 ¥
|

® Pour appliquer un zoom avant et arriere

Pour multiplier par deux la taille de 'image affichée, appuyez sur ou procédez comme
suit : (F1 ® (View) —4:Zoom In.

Pour diviser par deux la taille de I'image affichée, appuyez sur (=] ou procédez comme suit :
F1) ® (View) — 5:Zoom Out.

e Pour appliquer un zoom a I'image affichée de maniére a I’ajuster a la
fenétre

Appuyez sur ou procédez comme suit : [F1] ® (View) — 6:Zoom to Fit.

* image actuellement affichée est élargie ou réduite de maniere a remplir I'écran.

H_
.
|
A
B
-
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4. Utilisation de texte et de libellés dans une
image a I’écran
Vous pouvez procéder comme décrit dans cette section pour insérer du texte dans une

image a I'écran. Vous pouvez également modifier les libellés que la calculatrice insére
automatiquement pour les objets, et ajouter des libellés aux objets.

Insertion de texte dans les images a I’écran

La procédure suivante permet d’'insérer du texte dans une image a I'écran et de modifier le
texte existant.

® Pour insérer du texte dans une image a I’écran
1. Déplacez le pointeur vers 'emplacement de I'écran ou vous souhaitez insérer le texte.

2. Procédez comme décrit ci-apres : (Option) — 1:Text.

* Une boite de dialogue dans laquelle saisir le texte s’affiche et les touches de la
calculatrice sont automatiguement basculées en mode Alpha Lock.

InFut. Text
A

3. Tapez jusqu’a 31 caractéres de texte, puis appuyez sur [Exg.
¢ Le texte saisi est inséré dans I'image a I'écran a 'emplacement du pointeur.

-'"f THHGEMT

InFut. Texl

TAHGEMTA -
i

4. Vous pouvez a présent déplacer le texte vers un autre emplacement de I'écran si vous le
souhaitez.

* Pour plus d’informations, reportez-vous a la section “Pour déplacer un objet” (page
2-20).

TAMGENT

TARGERT
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e Pour modifier le texte a I’écran
1. Sélectionnez le texte a modifier.

2. Appuyez sur (wrs).
¢ a case de mesure s’affiche au bas de I'’écran.

3. Appuyez sur [exg.

* La boite de dialogue de saisie de texte s’affiche.
4. Modifiez le texte, puis appuyez sur [exg.

* Le texte modifié apparait alors a I'écran.

THMHGEMT

P TANGEHT

TAMGERT To CIRCLE

InFut. Texl
AHGENT TO CIRCLEA

TAMGERT T0 CIRCLE

& ATAMNGEMT TO CIFE M

5. Pour fermer la case de mesure, appuyez a deux reprises sur .

Ajout ou modification d’un libellé

Les opérations relatives aux libellés sont expliquées dans cette section en illustrant 'exemple
d’un triangle. Dans le premier exemple, nous allons modifier un libellé existant. Dans le
deuxieme exemple, nous allons ajouter un libellé sur un cété du triangle.

e Pour modifier un libellé existant

1. Sélectionnez le sommet du triangle dont vous voulez modifier le libellé. Dans cet

exemple, vous allez sélectionner le point A.
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2. Appuyez sur [Ars).
¢ a case de mesure s’affiche au bas de I'écran.

3. Appuyez sur @ pour mettre en surbrillance la fleche pointant vers le haut du cété
gauche de la case de mesure, puis appuyez sur [Exg.

* Une palette d’icones s’affiche.

PN -15. 084, -2, 875 [l

4. Appuyez sur les touches du pavé directionnel pour mettre en surbrillance I'icéne sur
la palette d’icones, puis appuyez sur [Exg.

5. Appuyez sur ® pour remettre en surbrillance la case de mesure, puis appuyez sur [Exg.

* Une boite de dialogue dans laquelle modifier les libellés s’affiche et les touches de la
calculatrice sont automatiquement basculées en mode Alpha Lock.

Le curseur Alpha Lock
(B,) et le texte actuel
du libellé (“A” dans cet
exemple) clignotent
alternativement dans la
boite de dialogue.

6. Tapez jusqu’a 14 caracteres pour le texte du libellé, puis appuyez sur [exg.
e Le libellé est modifié.

AL on

7. Pour fermer la case de mesure, appuyez a deux reprises sur .
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e Pour ajouter un nouveau libellé
1. Sélectionnez le cété du triangle sur lequel ajouter le libellé.

2. Appuyez sur pour afficher la case de mesure.

3. Appuyez sur @ pour mettre en surbrillance la fleche pointant vers le haut du cété
gauche de la case de mesure, puis appuyez sur [Exg.

* Une palette d’icones s’affiche.

4. Appuyez sur les touches du pavé directionnel pour mettre en surbrillance I'icéne sur
la palette d’'icones, puis appuyez sur [Exg.

5. Appuyez sur @ pour remettre en surbrillance la case de mesure, puis appuyez sur [Exg.
* La boite de dialogue d’édition des libellés s’affiche.

6. Tapez jusqu’a 14 caractéres pour le nouveau texte de libellé, puis appuyez sur [Exg.
e Le libellé est ajouté.

7. Pour fermer la case de mesure, appuyez a deux reprises sur .
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5. Utilisation de la case de mesure

Lorsque vous appuyez sur une case de mesure s’affiche au bas de I'écran, comme
illustré ci-dessous.

Case de mesure

La case de mesure permet d’effectuer les opérations suivantes :

Affichage des mesures d’un objet

Laffichage de la case de mesure et la sélection d’un objet affichent des combinaisons
des mesures suivantes, selon le type d’objet sélectionné : coordonnées, distance/
longueur, inclinaison, équation, vecteur, rayon, circonférence, périmetre, aire, angle, angle
supplémentaire, tangence, congruence, incidence ou point d’'une courbe.

Spécification de la mesure d’une partie d’un objet

Aprés avoir affiché la case de mesure, vous pouvez sélectionner une partie d’'un objet,
puis modifier les valeurs numériques de la mesure applicable. Vous pouvez spécifier les
coordonnées d’un point, la longueur d’un segment de droite (distance entre extrémités),
I'angle formé par deux droites, etc.

Verrouillage de la mesure d’une partie d’un objet

Apres avoir affiché la case de mesure, vous pouvez sélectionner une partie d’'un objet,
puis verrouiller la mesure applicable. Vous pouvez verrouiller les coordonnées d’un point, la
longueur d’un segment de droite, 'angle formé par deux droites, etc.

Affichage des mesures d’un objet

Le type d’informations affichées dans la case de mesure varie selon 'objet actuellement
sélectionné a I'écran. Par exemple, si un segment de droite est sélectionné, la case de
mesure affiche la distance, l'inclinaison ou I'équation de cette droite. Vous pouvez spécifier
le type d’informations affiché en mettant en surbrillance la fleche pointant vers le haut qui
se trouve a gauche de la case de mesure, en appuyant sur la touche (ou @), puis

en appuyant sur les touches du pavé directionnel afin de mettre en surbrillance l'icéne
appropriée sur la palette des icbnes qui s’affiche.

M. S 1oosamy [l
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Le tableau suivant décrit les informations qui s’affichent lorsque vous mettez en surbrillance
chaque icone et explique les cas dans lesquels chaque icone est disponible.

Cette icone s’affiche . i
cone om d’icone orsque cet objet es n N errouillable
lcb Nom d’icé I t obiet est La mise en surbrillance v illabl
sélectionné - de cette icone affiche :
x4 | Coordonnées Un point unique Leg coordonnées du Oui
point
EE:? gslgzilgbggts Distance entre deux
Distance/ diﬁ]‘érents ou unJ points, longueur d’'un Oui
longueur ’ segment de droite ou
vecteur ou un segment | ,
. : d’un vecteur
de droite unique
Droite unique, rayon, Inclinaison de la droite,
Inclinaison segment de droite ou du rayon, du segment Oui
vecteur de droite ou du vecteur
) Tout rayon, cercle, arc, l(:ucf[ir;i(;t;: IZ i Fobjet
Equation droite ou segment de coordonnées Non
droite unique .
rectangulaires)
Expression ?E;S)g)_reizzzg UNAYe | Eormule de caleul Non
Vecteur Un vecteur unique Composants vectoriels Oui
Un cercle ou un arc Rayon de cercle ou ,
Rayon unique d’arc Oui
= | Girconférence Un. cercle ou un arc L_ongue,ur de la Non™@
unique circonférence
s . Somme des longueurs
“
) Périmetre Un polygone unique des cotés Non
Tous trois points, un
Aire arc, un polygone ou un | Aire Non®
cercle unique
- :
[&] | Angle Deux droites, Angle et son
segments de droite, . ) .
= Angle rayons ou vecteurs? supplement_ formé par Oui
supplémentaire™ | .ompbinés les deux objets
Deux cercles ou arcs, Si les deux objets sont
Tangence une droite et un cercle tangents ) Oui
ou une droite et un arc 9
Deux seaments de Si les segments de
Congruence droite 9 droite sont de longueur Oui
égale

I Langle et I'angle supplémentaire sont toujours affichés en degrés.

"2 Lorsque deux vecteurs sont sélectionnés, angle qui n’est pas formé mathématiquement
par les deux vecteurs. Il indique simplement I'angle simple qui serait formé si les vecteurs
étaient deux droites.

3 Le cercle proprement dit peut étre verrouillé.
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Cette icone s’affiche

La mise en surbrillance

peut étre nommé

Icone | Nom d’icone Iqrsqu_e cet’(?hjet est de cette icéne affiche - Verrouillable
sélectionné :
Un point et une droite, . .
Incidence un arc, un cercle ou un Sile point se trouve Oui
’ sur la droite/courbe
vecteur
Deux points créés par
Anglfe de la commande (F5) —4: | Angle de rotation Non
rotation .
Rotation
Deux points créés par
a5 Fgctegr de la commande (F5) — 5: | Facteur de dilatation Non
dilatation .
Dilation
Un point associé a un
Libellé/Texte libellé ou a un objet qui | Texte du libellé Non

La case de mesure permet de déterminer certaines mesures.

Le premier exemple ci-dessous illustre I'affichage des mesures d’'un segment de droite. Dans
le deuxieme exemple, trois points sont sélectionnés a I'écran et la case de mesure indique
l'aire du triangle formé par ces points.

¢ Pour afficher les mesures d’un segment de droite

1. Tracez un segment de droite, puis sélectionnez-le.

2. Appuyez sur pour afficher la case de mesure.

e La longueur du segment de droite est affichée.

gauche de la case de mesure, puis appuyez sur [Exg.

e Une palette d’'icbnes s’affiche.

20060601
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4. Sélectionnez les icones sur cette palette pour afficher d’autres mesures.

*Dans le cas du segment de droite, par exemple, vous pouvez afficher sa longueur, son
inclinaison et son équation.

"ﬂda#dgirdfpdgs,ﬂfﬁgﬂﬁ ‘Fidfﬂdgﬁﬁiarﬂgi”FdfF+E
A A
EEEI. 473628421 [ =HY=[. dTdR+E. 611 [ha
Inclinaison Equation

5. Pour fermer la case de mesure, appuyez a deux reprises sur .

e Pour afficher la zone d’une aire rectangulaire

La case de mesure permet d’afficher I'aire d’un triangle formé par trois points quelconques
sélectionnés a I'écran.

Exemple : Pour utiliser le rectangle ABCD afin de déterminer les aires des triangles formés
par les points A, D et B et les points A, D et C

1. Tracez le rectangle.

2. Sélectionnez les points A, D et B.

=

3. Appuyez sur (AR).
e aire du triangle ADB apparait dans la case de mesure.

.
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4. Pour activer I'écran de tracé, appuyez sur (EXIT].

*|a case de mesure n’est plus en surbrillance et le pointeur réapparait dans I'écran de
trace.

r—
AElallm, avs [infal

5. Appuyez sur pour désélectionner les points actuels, puis sélectionnez les points A, D
et C.

e aire du triangle ADC apparait dans la case de mesure. La procédure ci-dessus montre
que les aires des deux triangles sont identiques.

=l
Alala. ars [ala

6. Pour fermer la case de mesure, appuyez sur .

Remarque

Une valeur indiquant l'aire d’'un objet dont les droites se croisent est signalée par des
astérisques doubles () a gauche de cette valeur. Lutilisateur est ainsi prévenu que la
valeur n’indique peut-étre pas l'aire correcte.

k &
=l
[a]4E,. 415 [t
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Spécification d’une mesure d’un objet

Dans les exemples suivants, nous allons spécifier 'angle d’un triangle et la longueur d’un

c6té d’un triangle.

® Pour spécifier I’angle d’un triangle

1. Tracez un triangle.

2. Sélectionnez le c6té AC, puis le cété BC.
3. Appuyez sur pour afficher la case de mesure.
e | a taille de ZACB (en degrés) s’affiche dans la case de mesure.

4. Tapez la valeur que vous voulez spécifier pour ZACB (en degrés) dans la case de
mesure, puis appuyez sur [exg.

e Dans cet exemple, nous allons taper 90, soit Z/ACB 90 degrés.

A
|
Pa\MEL

A = = c

5. Pour fermer la case de mesure, appuyez a deux reprises sur .

Remarque

* Lexécution de I'étape 5 de la procédure ci-dessus non seulement change la valeur de
la mesure, mais elle verrouille également cette mesure. Pour plus d’informations sur le
verrouillage et le déverrouillage des mesures, reportez-vous a la section “Verrouillage ou
déverrouillage d’'une mesure d’un objet” (page 5-9).

* La spécification d’'une valeur peut modifier un objet de maniére inattendue. Dans ce cas,
essayez de verrouiller des parties de I'objet (page 5-10) ou déverrouillez temporairement
tous les objets (CIr Constraint, page 5-11).
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® Pour spécifier la longueur d’un cété d’un triangle

Remarque

* La premiere fois que I'une des mesures suivantes est spécifiée dans le fichier en cours
de modification (ou immédiatement apres avoir supprimé tous les objets a l'aide de la
commande (F2) (Edit) — 6:Clear All), 'objet résultant est redimensionné de maniére a
s’adapter a la zone d’affichage.

- Longueur d’un c6té d'un triangle

- Longueur d’un segment de droite ou d’un vecteur

- Longueur d’un cété d'un rectangle, d’'un carré, d’un polygone ou d’un polygone régulier
- Circonférence d’un cercle ou longueur d’un arc

Les parameétres de la fenétre d’affichage seront automatiquement reconfigurés de maniere
a ce que la taille de I'objet a I'écran ne change pas de maniére trop apparente.

Lexemple suivant illustre ce qui se passe lorsque la longueur de la base d’un triangle tracé
avec les parametres de la fenétre d’affichage par défaut (avec une largeur d’écran de 10,7)
est remplacée par 120.

Les parameétres de la fenétre d’affichage sont reconfigurés afin de s’assurer que, si une
mesure d’un objet est spécifiée, ce dernier ne sera pas trop volumineux pour I'écran ni

trop petit pour étre visualisé. Notez que tous les autres objets actuellement a I'écran seront
également redimensionnés dans les mémes proportions que I'objet dont vous avez spécifié
la mesure.

 Apres la spécification d’'une mesure d’un objet, ce dernier ne sera pas redimensionné
davantage si vous spécifiez une autre de ses mesures.

* Dans 'exemple suivant, la longueur du méme cété d’un triangle sera spécifiée deux fois.
Notez la différence entre ce qui se passe lorsque vous spécifiez les premiere et deuxieme
mesures.

—

. Pour effacer I'écran, procédez comme suit : (F2) (Edit) — 6:Clear All.

N

. Pour afficher I'écran View Window (Fenétre d’affichage), procédez comme suit :
(F3) (V-WIN).
. Appuyez sur (1) (INIT) pour initialiser les paramétres de la fenétre d’affichage.

w

Uiew Window

max =&.
Ymid =8.83

INIT

4. Appuyez sur pour quitter 'écran View Window (Fenétre d’affichage).
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. Appuyez sur MEN) (SET UP) pour afficher I'écran de configuration.

[on [0FF [FCALE

. Appuyez sur (F3) (SCALE).

7. Appuyez sur pour fermer I'écran de configuration.

u1—
F
]

. Tracez un triangle.

. Sélectionnez le coté AC.

. Appuyez sur pour afficher la case de mesure.
e La longueur du c6té AC s’affiche dans la case de mesure.

. Tapez la valeur a spécifier pour le c6té AC dans la case de mesure.
* Dans cet exemple, vous allez taper 120.
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12. Appuyez sur [exg.

*La longueur du cbté AC est remplacée par 120 et I'intégralité du triangle est
redimensionnée en conséquence.

e Les parametres de la fenétre d’affichage sont automatiquement mis a jour de maniére a
ce que le triangle redimensionné tienne a I'écran. Notez que les valeurs d’échelle sur les
axes changent également.

13. Vous allez a présent taper 90 comme longueur du cété AC, puis vous allez appuyer sur
(Exg).
* En utilisant le point A comme point de référence, le cété AC est redimensionné sur 90.
Dans cet exemple, la longueur du cété AC est raccourcie, sans que la taille globale du
triangle ne soit modifiée.

Verrouillage ou déverrouillage d’une mesure d’un objet

Par “verrouillage d’'une mesure”, nous entendons que I'objet en question ne peut pas étre
déplacé. Par exemple, si nous verrouillons un point sur un cercle, puis déplagons le cercle, le
point sera également déplaceé.

e Pour verrouiller ou déverrouiller une mesure

Licone qui se trouve a droite de la case de mesure indique si une mesure est verrouillée ou
déverrouillée.

[&] La mesure est déverrouillée.
La mesure est verrouillée.
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® Pour verrouiller une mesure particuliere

Vous pouvez verrouiller une mesure particuliere en procédant de 'une des manieres
suivantes :

* Procédez comme décrit a la section “Spécification d’'une mesure d’un objet” (page 5-6)
pour spécifier la mesure. La mesure spécifiée est automatiquement verrouillée.

3

A
< 1
P\ P T | [ala e’ [

* Si l'icone a droite de la case de mesure est [@], mettez-la en surbrillance, puis appuyez sur

M= 1A - rC
ﬁlnlm ST afEl. ioee6T . [Fal

» Mettez en surbrillance la fleche pointant vers le haut qui se trouve a droite de 'icone [4],
puis appuyez sur [Exg. Dans le menu qui s’affiche, sélectionnez [Lock] (Verrouiller), puis

appuyez sur [Exg.

AR 353559?

M < LE = = L
ZAlalE1. 3506607 &

Remarque

 Certaines mesures ne peuvent pas étre verrouillées. Pour plus d’'informations, reportez-
vous a la colonne “Verrouillable” du tableau présenté a la section “Affichage des mesures
d’'un objet” (page 5-1).

® Pour déverrouiller une mesure particuliére

Vous pouvez déverrouiller une mesure particuliere en procédant de 'une des manieres
suivantes :

* Si I'icone a droite de la case de mesure est [@], mettez-la en surbrillance, puis appuyez sur
EXE| .

» Mettez en surbrillance la fleche pointant vers le haut qui se trouve a droite de 'icéne [,
puis appuyez sur [xg. Dans le menu qui s’affiche, sélectionnez [Unlock] (Déverrouiller),

puis appuyez sur [exg.
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® Pour déverrouiller tous les objets a I’écran
Procédez comme décrit ci-apres : (Option) — 4:Clr Constraint.
Tous les parametres verrouillés sont déverrouillés.

Remarque

Lopération décrite ci-dessus déverrouille aussi bien les mesures verrouillées manuellement
que les objets verrouillés automatiquement lors du tracé. Par exemple, cette opération
déverrouille toutes les conditions de verrouillage suivantes :

* Verrouillage appliqué lors du tracé d’un rectangle dont les cotés opposés restent égaux
(verrouillage de la congruence des c6tés opposés)

* Verrouillage appliqué lors du tracé d’un triangle isocéle (ABC) dont les c6tés AB et BC
reste égaux (verrouillage de la congruence des cétés AB et BC)

* Verrouillage appliqué lors du tracé d’'une droite infinie qui maintient la droite passant par les
deux points (points A et B) (verrouillage de l'incidence de droite infinie et des points A et B)

* Relation entre le segment de droite et la bissectrice perpendiculaire formée lors de la
sélection d’'un segment de droite et de I'exécution de I'opération suivante : (Construct)
— 1:Perp Bisector

* Similitudes (verrouillées) des objets lors de la sélection de ces derniers et de I'exécution de
I'opération suivante : (F5) (Transform) — 5:Dilation

Collage des mesures dans une image a I’écran

Les procédures décrites dans cette section permettent de coller les mesures d’'un objet
dans I'image a I'écran. Les mesures changent de maniere dynamique a mesure que vous
manipulez I'objet.

Les type de mesures suivants peuvent étre collés dans une image a I'écran : coordonnées,
distance/longueur, inclinaison, équation, composants vectoriels, rayon, circonférence,
périmeétre, aire, angle, angle supplémentaire.

® Pour coller une mesure dans une image a I’écran
Exemple : Pour coller une mesure d’angle interne dans une image a I'écran
1. Tracez un triangle et sélectionnez deux de ses coétés.

2. Appuyez sur pour afficher la case de mesure.
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3. Appuyez sur ® pour mettre en surbrillance la fleche pointant vers le haut qui se trouve a
droite de la case de mesure, puis appuyez sur [Exg.

* Un menu s’affiche.

lalEa, 5@4?215

4. Appuyez sur @ pour mettre en surbrillance I'option [Paste] (Coller), puis appuyez sur
EXE| .
* La mesure contenue dans la case de mesure est alors collée dans I'image a I'écran. A
ce stade, le texte de la mesure collée est sélectionné.

Lioc k
BT [

'z -LH r
Bz Fala

5. Vous pouvez, si vous le souhaitez, déplacer le texte vers un autre emplacement de
I'écran.
* Appuyez sur , puis utilisez les touches du pavé directionnel pour déplacer la mesure
collée a travers I'’écran. Pour plus d’informations, reportez-vous a la section “Pour
déplacer un objet” (page 2-20).

ca9U.EOUT
%LH'IILHI'-II‘II_ k

-4

.
Al |a] [ia]a

Remarque

Vous pouvez également coller dans I'image a I'’écran la mesure qui se trouve actuellement
dans la case de mesure en appuyant sur (@] (PASTE) alors que la case de mesure est
mise en surbrillance a I'étape 2 de la procédure ci-dessus.

Edition d’une balise de type de mesure

Lorsque vous collez une mesure dans une image a I'écran en procédant comme décrit a la
section “Pour coller une mesure dans une image a I'écran”, page 5-11, une balise de type de
mesure (texte ou symbole) est ajoutée devant la valeur de la mesure afin d’indiquer le type
de cette derniere.

Exemples : Longueur Lepdthae. 0
Angle (interne) zudU. B0
Angle (supplémentaire) <=z |9« 05

Vous pouvez modifier ou supprimer la balise de type de mesure, comme requis.
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e Pour modifier une balise de type de mesure

1. Sélectionnez la mesure dont vous voulez modifier la balise de type, puis appuyez sur
.

e a case de mesure s’affiche. Elle contient la balise de type de la mesure sélectionnée.

2. Appuyez sur [exg.
e La boite de dialogue d’édition des libellés s’affiche.

3. Tapez jusqu’a 14 caracteres pour la balise de type de libellé.
* Pour supprimer la balise de type de libellé, appuyez sur [co.

4. Appuyez sur [exg.
¢ La mesure est modifiée. Cette modification est mise en surbrillance a I'écran.

Al ila

5. Pour fermer la case de mesure, appuyez a deux reprises sur .

Affichage du résultat d’un calcul utilisant les valeurs de mesures a
I’écran

La procédure décrite dans cette section permet d’effectuer des calculs en utilisant la valeur
d’angle, la longueur de droite et d’autres valeurs de mesures associées a un objet, puis
d’afficher le résultat a I'écran.
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e Pour afficher le résultat d’un calcul utilisant les valeurs de mesures a
I’écran
Exemple : Aprés le tracé des segments de droite AB et CD (point C sur AB) a I'écran,

comme illustré dans cet exemple, calculez la somme de ZACD et «DCB, puis
affichez le résultat de ce calcul a I'écran. (54,72 + 125,28 = 180,00)

* Pour plus d’'informations sur I'affichage des valeurs de mesures de ZACD et
«DCB, reportez-vous a la section “Collage de mesures dans une image a
'écran” (page 5-11).

21185, 28 PETIL R
M T B

. Procédez comme décrit ci-apres : (Option) — 2:Expression.
* “EXPR=" apparait a 'emplacement du pointeur et la case de mesure s’affiche.
e Les libellés de chaque mesure actuellement I'’écran sont également affichés.

Libellés

B
'in] ]

. Vous pouvez a présent utiliser les libellés pour spécifier les valeurs de mesures du calcul
saisies dans le cadre de mesure.

* Pour saisir une valeur de mesure dans le cadre de mesure, tapez le symbole @, suivi
du libellé numérique de la valeur : @1, @2, etc. Etant donné que nous voulons calculer
la somme des angles DCB (@1) et ACD (@2) ici, vous devez taper la formule suivante :
@1+@2.

*\ous pouvez saisir “@” en appuyant sur (F1).

[ 23[EHFE=]

ER <:125.28 225U 12

B
['ia]a

. Aprés avoir saisi I'expression du calcul, appuyez sur [exg.
e Le résultat du calcul apparait a droite de “EXPR=".

ERHFR=180

£2135.38 225U, 12
A’ T 3
M1l +az
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Remarque

Si une mesure est une coordonnée ou un composant vectoriel, le format du libellé est
remplacé par “@1X”, “@1Y”, etc. “@1X” indique la valeur x d’'une coordonnée ou la valeur
du composant x d’'un vecteur, tandis que “@1Y” indique la valeur y d’'une coordonnée ou la

valeur du composant y d’'un vecteur.

B
m:’n

- [T c
_Iﬂlicw-d::- la52- 1452

F1i:a

L]

EFIETH

F

EIREIHE 28, US: 1. 153

[iafa

Spécification du format numérique d’une mesure

Vous pouvez spécifier le format numérique de chaque mesure a I'écran.

Remarque

Le format numérique par déefaut initial est “Norm 1”. Pour plus d’'informations sur les formats
numeériques, reportez-vous a la section “2-3 Désignation de 'unité d’angle et du format
d’affichage” du manuel fourni avec la calculatrice.

® Pour spécifier le format numérique d’'une mesure

Exemple : Pour spécifier I'utilisation de deux chiffres apres la virgule dans les valeurs de

mesures

1. Sélectionnez la mesure dont vous voulez modifier le format numérique.

f

-EEIHEEII.IHE

E

2. Procédez comme décrit ci-apres : (Option) — 3:Number Format.
e La boite de dialogue Number Format (Format numérique) s’affiche.

3. Mettez en surbrillance le format numérique qui vous intéresse. Etant donné que nous
voulons spécifier deux chiffres apres la virgule, nous allons sélectionner “Fix2” ici.

4. Appuyez sur [exg.

f

Lendthiz. 2a
3

E

20060601




6-1
Utilisation d’animations

6. Utilisation d’animations

Une animation consiste en une ou plusieurs paires point/courbe dans lesquelles la courbe
peut étre un segment de droite, un cercle ou un arc. Pour créer une animation, vous
sélectionnez une paire point/courbe, que vous ajoutez dans une animation.

Création et exécution d’'une animation

e Pour ajouter une animation et I’exécuter
Exemple : Pour animer un point autour d’un cercle
1. Tracez un point et un cercle, puis sélectionnez-les.

2. Procédez comme décrit ci-apres : (Animate) — 1:Add Animation.

* Un effet d’animation entrainant le déplacement d’un point le long de la circonférence du

cercle est ajouté.

- £
'y )a

W

3. Procédez de I'une des manieres suivantes : (Animate) — 5:Go (once) ou

(Animate) — 6:Go (repeat).
*Le point est déplaceé le long de la circonférence du cercle.

4. Pour arréter 'animation, appuyez sur ou [co.
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Remarque

* Vous pouvez répéter la procédure ci-dessus pour créer plusieurs points qui se déplacent
simultanément.

Essayez la procédure suivante :

- Tracez un segment de droite et tracez un autre point.
- Sélectionnez le segment de droite et le point.
- Répétez les étapes 2 et 3 ci-dessus.

Notez que les deux animations démarrent simultanément.

e Pour démarrer une nouvelle animation, procédez comme décrit a la section “Pour
remplacer 'animation actuelle par une nouvelle” ci-dessous.

e Pour remplacer I’animation actuelle par une nouvelle
1. Sélectionnez le point et la courbe pour la nouvelle animation.
2. Procédez comme décrit ci-apres : (Animate) — 2:Replace Anima.

e animation actuelle est ignorée et une animation est configurée pour la nouvelle paire
point/courbe.

3. Pour exécuter la nouvelle animation, procédez de 'une des manieres suivantes :
(Animate) — 5:Go (once) ou (Animate) — 6:Go (repeat).

4. Pour arréter 'animation, appuyez sur ou [acmy.

® Pour tracer un locus de points

Remarque
La commande Trace laisse une suite de points a I'exécution de I'animation.
Exemple : Pour utiliser la commande Trace pour tracer une parabole

Une parabole est le locus de points équidistants d’un point (foyer) et d’'une droite (plan
directeur). Utilisez la commande Trace pour tracer une parabole utilisant un segment de
droite (AB) comme plan directeur et un point (C) comme foyer.

1. Tracez un segment de droite AB et un point C, qui ne se trouve pas sur le segment de
droite AB.

2. Tracez le point D, qui ne doit pas non plus se trouver sur le segment de droite AB, mais
qui doit se trouver du méme cété du segment de droite que le point C.

3. Tracez un segment de droite qui relie le point D au point C.

4. Tracez un autre segment de droite qui relie le point D au segment de droite AB. Il s’agit du
segment de droite DE.

N

5. Sélectionnez les segments de droite AB et DE, puis appuyez sur (Arg.
*La case de mesure, qui indique I'angle entre les segments de droite AB et DE, s’affiche.
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Entrez 90 dans la case de mesure en appuyant sur (9] (0] [Exg.
*’angle entre les segments de droite AB et DE est alors réglé sur 90 degrés, et verrouillé.

ﬁi ik |

7. Appuyez sur pour désélectionner tous les objets a I'écran.

10.

11.
12.
13.

14.

Sélectionnez les segments de droite DE et DC, puis appuyez sur [Ar].

Appuyez sur @ [exg pour afficher la palette des icones, mettez en surbrillance l'icone [£)],

puis appuyez sur [Exg.
Eﬁ E i E
% : = /g
A

1]
SAPER. 958535 [alal EHH-:. [l

Appuyez sur ® pour mettre en surbrillance 'icone [@], puis appuyez sur [xg.
¢ icone est remplacée par [a@l].

* Les segments de droite DE et DC sont alors de longueur congruente.

=
m
-

]
1
&dnl'-.-'es Flal

Appuyez sur (ic™, puis sélectionnez le point E et le segment de droite AB.
Procédez comme décrit ci-apres : (Animate) — 1:Add Animation.
Appuyez sur [ic™, puis sélectionnez le point D.

S

Procédez comme décrit ci-apres : (Animate) — 3:Trace.
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e e point D (celui sélectionné a I'étape 13) est défini comme le “point de tracé”.
15. Procédez comme décrit ci-apres : (Animate) — 5:Go (once).

* Une parabole devrait étre tracée a I'écran. Notez que le segment de droite AB
représente le plan directeur et le point C le foyer de la parabole.

Remarque

* Tous les points actuellement sélectionnés a I'écran deviennent des points de tracé lors de
I'exécution de la commande suivante : (Animate) — 3:Trace. Cette opération annule
également le tracé de tout point actuellement configuré comme point de tracé.

» La fonction d’extinction automatique éteint la calculatrice si une animation est exécutée. Si
la calculatrice est éteinte (automatiguement ou manuellement) alors qu’une animation est
en cours d’exécution, cette derniére est arrétee.

e Pour modifier une animation

Exemple : Aprés avoir créé une animation en procédant comme décrit a la section
“Pour tracer un locus de points”, utilisez I'écran Edit Animations (Modifier les
animations) pour modifier cette animation.

1. Alors que I'écran de I'animation a modifier est affiché, procédez comme suit :
(Animate) — 4:Edit Animation.

e ’écran Edit Animations s’affiche.
2. Modifiez 'animation en procédant de 'une des maniéres suivantes.

Pour : Procédez comme suit :
Indiquer le nombre de 1. Appuyez sur ® et @ pour mettre en surbrillance “Times”
répétitions de I'animation (Répétitions) dans I'écran Edit Animations, puis appuyez
lors de I'exécution de la sur (F1) (Time).
commande (Animate) Edit Animalions EdiT Animations
— 6:Go (repeat) epe ¢ Times(@=w)
Animations —
E Ca~28]1 = 18
A A
ti Ha | 4 t1 Ha | 4
Time Tire

2. Dans la boite de dialogue qui s’affiche, entrez le nombre de
répétitions de votre choix, puis appuyez sur [exg.
* Si vous tapez 0 ici, 'animation se répétera jusqu’a ce que
vous appuyiez sur ou pour l'arréter.
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Pour :

Procédez comme suit :

Indiquer le nombre
d’étapes a utiliser lors du
déplacement du point E
le long du segment de
droite AB

1. Appuyez sur ® et @ pour mettre en surbrillance “Steps”
(Etapes) dans I'écran Edit Animations, puis appuyez sur

(F1) (Step).
Edit Animalion=s Edil Animalion=s
Times : F S
Sters
[Z2-1EA1: 2@
H 11 il 1
[Eter ELEF

2. Dans la boite de dialogue qui s’affiche, tapez un entier
compris entre 2 et 100, puis appuyez sur [Exg.

Indiquer les points

de début et de fin du
mouvement du point E
le long du segment de
droite AB

1. Appuyez sur ® et @ pour mettre en surbrillance “t0”, qui
se trouve juste au-dessous du “E” de “Animations”, dans
I'écran Edit Animations.

Edil Animalions

Times
Sters 2@
HE1maL1nh5

2. Tapez une valeur comprise entre O et 1.

Edit Animalions
Sters 2@ T
Animalions
A H S
ti Ha |
Traces L

* 10 indique le point de départ du mouvement du point E le
long du segment de droite AB. Si la valeur O est saisie, le
point A est spécifié comme point de départ. Si la valeur 1
est saisie, le point B est spécifié comme point de départ.
La valeur 0,5 spécifie le centre du segment de droite AB.
Une valeur inférieure a 0,5 déplace le point de départ vers
le point A, tandis qu’une valeur supérieure le déplace vers
le point B.

3. Aprés avoir défini la valeur de t0, appuyez sur [exg.

*“t1” est alors mis en surbrillance.
EdiT Animalions

Times=s :

Ster=s 1 ZH

Animalions
LS| 0.5

4. Entrez une valeur comprise entre 0 et 1, puis appuyez sur
EXE| .
*t1 indique le point de fin du mouvement du point E le long
du segment de droite AB. Si la valeur 1 est saisie, le point
B est défini comme point de fin. Si la valeur 0 est définie,
le point A est spécifié comme point de fin.
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Pour :

Procédez comme suit :

Supprimer I'animation
associée au point E

1. Appuyez sur ® et @ pour mettre en surbrillance “E”, qui
se trouve au-dessous de “Animations”, dans I'écran Edit
Animations.

Edil Animalion=s
Time= :
Sters.  12A
HAnimat ions

t1 i1 1

DEL

2. Appuyez sur (F1) (DEL).

e Canimation associée a E est supprimée et “E”, ainsi
que les valeurs “10” et “t1” qui se trouvent au-dessous,
disparaissent de I'écran “Animations”.

Remarque

Si vous sélectionnez “Animations” a I'étape 1, puis appuyez
sur (F1) (DEL), les animations associées a tous les points
sont supprimées.

Désactiver le tracé du
point D

1. Appuyez sur @ et @ pour mettre en surbrillance “D”,
qui se trouve au-dessous de “Traces”, dans I'écran Edit
Animations.

Edit Animations

Animaltions T
A HY G
i Ha |

Traces

OEL

2. Appuyez sur (F1) (DEL).
e e tracé du point D est désactivé et “D” disparait de
dessous de “Traces”.
Remarque

Si vous sélectionnez “Traces” a I'étape 1, puis appuyez sur
(F1) (DEL), le tracé de tous les points est supprimé.

3. Une fois que tous les parameétres sont définis comme vous le souhaitez, appuyez sur

EXIT) .

e ’écran Edit Animations se ferme.
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Génération d’une table d’animation

Selon les parametres par défaut, une animation entraine le déplacement d’'un point spécifié
le long d’'un segment de droite, d’'un cercle ou d’un arc spécifié en 20 étapes. Vous pouvez
configurer la calculatrice pour générer une table, appelée “table d’animation”, dans laquelle
sont consignées les coordonnées de chaque étape, la longueur du segment de droite, l'aire
de l'objet, etc.

Les données suivantes peuvent étre ajoutées dans la table d’animation : coordonnées
(x, y), distance/longueur, inclinaison, rayon, circonférence, périmétre, aire, angle, angle
supplémentaires, segments vectoriels (x, y) et expression.

e Pour ajouter des colonnes dans une table d’animation

Exemple : Tracez le triangle CDE avec une paralléle de base et un sommet (point D) sur
la droite horizontale AB. Générez ensuite une table d’animation contenant la
longueur du segment de droite CD et I'aire du triangle a mesure que le point D
est déplacé le long du segment de droite AB.

1. Tracez le segment de droite AB et le triangle CDE.

2. Sélectionnez le segment de droite AB et le point D, puis exécutez la commande :
(Animate) — 1:Add Animation.

* Un effet d’animation entrainant le déplacement du point D le long du segment de droite
AB est ajouté.

3. Dans cet exemple, nous allons générer une table d’animation pour la longueur du
segment de droite CD. Par conséquent, commencez par sélectionner ce segment de
droite.

4. Appuyez sur pour afficher la case de mesure.

*Si l'icéne n’apparait pas a gauche de I'écran, mettez en surbrillance la fleche
pointant vers le haut qui se trouve a gauche de la case de mesure, puis appuyez sur
[Exg. Dans la palette des icones qui s’affiche, sélectionnez l'icone [i.
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5. Appuyez sur ® pour mettre en surbrillance la fleche pointant vers le haut qui se trouve a
droite de la case de mesure, puis appuyez sur [Exg.

* Un menu s’affiche.

] 1] E
Add Takle
FPast.e
C Unlock
bHlald. 53524353

6. Appuyez sur @& pour mettre en surbrillance I'option [Add Table], puis appuyez sur [Exg.

* Une table d’animation s’affiche. Elle contient la longueur du segment de droite CD a
chaque étape de I'animation dans une colonne intitulée “Length” (Longueur).

7. Appuyez sur pour fermer I'écran de la table d’animation.
8. Appuyez de nouveau sur pour activer I'écran de tracé.
9. Sélectionnez les cétés CD, DE et CE du triangle.

10. Appuyez sur pour afficher la case de mesure.

*Si l'icéne n’apparait pas a gauche de I'écran, mettez en surbrillance la fleche
pointant vers le haut qui se trouve a gauche de la case de mesure, puis appuyez sur
[Exg. Dans la palette des icones qui s’affiche, sélectionnez 'icone []).

11. Effectuez les étapes 5 a 6 ci-dessus.

e L orsque la table d’animation s’affiche, elle contient la colonne “Length” créée a I'étape 6,
ainsi qu’une nouvelle colonne intitulée “Area” (Aire), qui contient I'aire du triangle CDE a
chaque étape de I'animation.

e Comme vous pouvez le voir ici, I'aire du triangle CDE ne change pas lors du
déplacement du point D le long du segment de droite AB, qui est paralléle a la base
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(CE) du triangle.
12. Pour quitter I'écran de la table d’animation, appuyez sur [EXT).
13. Pour fermer la case de mesure, appuyez a deux reprises sur (EXT).

Remarque
* Vous pouvez ajouter jusqu’a 26 colonnes dans la table d’animation.

* Au lieu des étapes 4 a 6 de la procédure décrite ci-dessus, vous pouvez exécuter 'une des
commandes suivantes pour ajouter une colonne dans la table d’animation : (Animate)
— 7:Add Table ou 1.

e Pour afficher la table d’animation

Pour afficher la table d’animation générée comme décrit a la section “Pour ajouter des
colonnes dans une table d’animation”, procédez comme suit : (Animate) — 8:Display
Table.

® Pour enregistrer une colonne de la table d’animation dans une liste
1. Affichez la table d’animation.

2. Appuyez sur @ et ® pour mettre en surbrillance la colonne dont vous voulez
enregistrer les données dans une liste.

3. Appuyez sur [F1)(STO)(F1)(LIST).

* Une boite de dialogue dans laquelle spécifier le nombre de listes a utiliser pour
enregistrer la colonne s’affiche.

List Memor: i
ListDl~2e]:

3.6055 | 11.4 |
LIAT A5-5HT,

4. Entrez un entier compris entre 1 et 26 pour désigner le nombre de liste, puis appuyez sur
EXE] .

¢ Pour plus d’informations sur les données de la liste, reportez-vous au “Chapitre 3 Listes”
du manuel fourni avec la calculatrice.

® Pour enregistrer I'intégralité d’une table d’animation au format d’une
feuille de calcul
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. Affichez la table d’animation.

Appuyez sur (F1)(STO) (F2) (S-SHT).

*Une boite de dialogue dans laquelle doit étre saisi le nom de fichier de la feuille de
calcul s’affiche.

Tapez jusqu’a 8 caractéres pour le nom de fichier, puis appuyez sur [exg .

* Pour plus d’informations sur les données de la feuille de calcul, reportez-vous au
“Chapitre 9 Tableur” du manuel fourni avec la calculatrice.

® Pour supprimer une colonne particuliere d’'une table d’animation

1.

Affichez la table d’animation.

2. Appuyez sur @ et ® pour mettre en surbrillance la colonne a supprimer.
3. Appuyez sur (F2)(DEL)(F1)(DEL).

® Pour supprimer toutes les colonnes d’une table d’animation

1.
2.

Affichez la table d’animation.
Appuyez sur (F2)(DEL) (F2) (DEL-A).
* Une boite de dialogue de confirmation s’affiche.

Clear ALL?
Yes:i[F1]
Mo s[F&]
3.6055 |  11.4 |

Appuyez sur (F1) (Yes) pour supprimer le fichier sélectionné ou sur (No) pour annuler
la suppression.
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7. Messages d’erreur

Si vous essayez d’effectuer une opération incorrecte en mode Geometry, un des messages
d’erreur décrits ci-dessous s’affichera. Référez-vous a ce tableau pour savoir quoi faire
quand un message d’erreur s’affiche.

Si ce message
s’affiche :

Cela signifie que :

Vous devez donc :

First select a
segment.
(Sélectionnez
d’abord un
segment.)

Vous essayez de créer une
bissectrice perpendiculaire sans
avoir sélectionné au préalable un
segment de droite.

First select a

Vous essayez de créer une

(Sélectionnez
d’abord 2 points
ou un segment.)

line and point. perpendiculaire ou une parallele
(Sélectionnez sans avoir sélectionné au

d’abord une préalable un segment de droite et
droite et un un point.

point.)

First select Vous essayez de créer un

2 points or a milieu sans avoir sélectionné
segment. au préalable deux points ou un

segment de droite.

First select

the applicable
figure.
(Sélectionnez
d’abord la figure
applicable.)

*\Vous essayez de créer un
point d’intersection sans avoir
sélectionné au préalable deux
droites.

*\Vous essayez d’exécuter une
commande Add Animation ou
Replace Animation sans avoir
sélectionné au préalable I'objet
requis.

*\Vous essayez d’exécuter une
commande Add Table sans avoir
sélectionné au préalable 'objet
requis.

First select 2
segments.
(Sélectionnez
d’abord 2
segments.)

Vous essayez de créer une
bissectrice d’angle sans avoir
sélectionné au préalable deux
segments de droite.

Sélectionnez I'objet requis, puis
réessayez.
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Si ce message

Cela signifie que :

Vous devez donc :

s’affiche :
Too Many La mémoire de travail est saturée. | Supprimez les objets dont vous
Objects! n’avez plus besoin ou ouvrez un

Work memory
cleared. (Trop
grand nombre
d’objets.
Mémoire de
travail vidée.)

nouveau fichier.

Invalid Vous essayez d'utiliser la Vérifiez que I'expression saisie
Measurement commande Expression pour ne contient que des mesures
(Mesure non entrer une expression contenant actuellement affichées a I'écran.
valide) une mesure qui n’existe pas.
Range ERROR | Les paramétres de la fenétre Configurez les parametres
(ERREUR de d’affichage sont erronés. appropriés et initialisez ces
plage) parametres en appuyant sur
(F1) (INIT) (Exm).
Lécran Edit Animations est Configurez I'écran Edit Animations
configuré avec le parametre t0=t1.| de maniére a ce que les valeurs
de t0 et t1 soient différentes pour
la méme animation.
Too Many Vous essayez d’ajouter plus de Utilisez I'écran Edit Animations
Animations 10 animations. pour supprimer les animations
(Trop dont vous n’avez plus besoin

d’animations)

ou créez un nouveau fichier et
ajoutez de nouvelles animations.

First select
point(s).
(Sélectionnez
d’abord des
points.)

Vous essayez d’exécuter la
commande Trace sans avoir
spécifié au préalable un point de
tracé.

Spécifiez le point de tracé et
réessayez.

Too Many Trace
Points (Trop de
points de tracé)

Vous essayez de spécifier plus de
10 points de tracé.

Sélectionnez 10 points de tracé
au maximum.

Too Many Rows
(Trop de lignes)

Vous essayez d’ajouter plus
de 26 colonnes dans une table
d’animation.

Supprimez de la table d’animation
les colonnes dont vous n’avez
plus besoin, puis réessayez.

First configure
animation
settings.
(Configurez
d’abord les
parametres
d’animation.)

*\Vous essayez d’exécuter
une animation sans avoir
au préalable configuré ces
parametres.

*\Vous essayez d’exécuter une
commande Add Table sans
avoir configuré au préalable les
parameétres d’animation.

Configurez les parametres
d’animation, puis réessayez.
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Si ce message

Cela signifie que :

Vous devez donc :

s’affiche :
Cannot Add * Le point sélectionné pour Sélectionnez un point auquel
Animation 'exécution d’'une commande Add| I'animation peut étre ajoutée, puis
(Impossible Animation ou Replace Animation | réessayez.
d’ajouter ne peut pas étre utilisé dans une
'animation) animation car il est verrouillé,

etc.

e Le point sélectionné pour

'exécution d’'une commande Add

Animation ou Replace Animation

ne peut pas étre utilisé dans

une animation car il est déja

utilisé dans I'animation que vous

configurez ou dans une autre.
Select the Vous essayez d’exécuter une Sélectionnez I'icbne d’une mesure
applicable commande Add Table sans avoir qui peut étre ajoutée dans une
measurement sélectionné au préalable I'icone table d’animation.
icon. de mesure appropriée.
(Sélectionnez
licone de
mesure
applicable.)

First configure
animation
settings and
create a table.
(Configurez
d’abord les
parametres
d’animation et
créez une table.)

Vous avez essayé d’exécuter la
commande Display Table sans
avoir généreé au préalable une
table d’animation.

Générez d’abord une table
d’animation.
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Apercu de Physium

1 Apercu de Physium

* L’application Physium présente les fonctionnalités suivantes.

Tableau périodique d’éléments

e Cette application peut étre utilisée pour afficher un tableau périodique des éléments.

e Le tableau indique le numéro atomique, le symbole atomique, la masse atomique, etc.
des éléments.

* Les éléments peuvent étre localisés en fonction de leur nom, de leur symbole atomique,
de leur numéro atomique ou de leur masse atomique.

Constantes physiques fondamentales

» Cette application peut étre utilisée pour indiquer les constantes physiques fondamentales,
regroupées pour faciliter la recherche.

* Les constantes physiques peuvent étre modifiées et sauvegardées, ni nécessaire.

* Les constantes physiques peuvent étre enregistrées dans la mémoire Alpha et utilisées
en mode RUN « MAT.
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2 Démarrage de Physium

1. Sur le menu Principal, accédez au mode PHYSIUM.

7 AT MEMU sz

E-COH= LIHI{ HEHIIIFE E'T'ETEH

Mode PHYSIUM

2. Un écran initial similaire au suivant apparait.

Curseur —

Fundamental Phrsical
Constants

e, .13

3. Utilisez @ et @ pour déplacer le surlignement et sélectionner le type d’informations
souhaité (Tableau périodique ou Constantes physiques fondamentales).

4. Appuyez sur pour afficher les informations sélectionnées a I'étape 3 (Tableau
périodique ou Constantes physiques fondamentales).
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3 Tableau périodique

H Ecran de tableau périodique

Numéro de période

[ 1 2 3 4 5 & T+— Numérode groupe
iH Curseur

ZL1 EBe

IHa Ma

4k, Ca S5c Ti W Cr HMn

SEb S+ Y Zr Hb Mo T

EC= Ba L& Hf Ta W =

FIF1) DBETRIL

* Les numéros de groupes se trouvent au haut de I'écran, tandis que les numéros de
périodes se trouvent sur la gauche.

Les lanthanides sont indiqués par L %, tandis que les actinides sont indiqués par A .
"*Yut, "Uup, ""Uus et "®Uuo sont indiqués par * .

Utilisez @, @@, @ et ® pour déplacer le curseur sur I'écran.

FOMIND...oeeeeiiieeieee Affiche I'écran du mini tableau périodique.

(F6) (DETAIL) (ou [xg)........ Affiche une boite de dialogue contenant les détails de
I'élément ou se trouve le curseur. Si L% ou A% est
sélectionné, I'écran des éléments de transition s’affiche a
'aide de cette touche.

EXIT) ceeeieeeeee e e e e e e e Rétablit 'écran initial de Physium.

¢ Boite de dialogue des détails
Symbole atomique

4 = - A = ?
Numéro atomique H e
%% Eﬁr‘“{l % 1um Nom de I'élément
el.a .
40 Alkaline Earth | Attributs
Masse atomique E.L'JJElElhT.,: 2.8121231 [c
L ==gle™ | L=l LELILI L] I'\-E
BETHIL

* La boite de dialogue des détails contient le numéro atomique, le symbole atomique, le
nom, la masse atomique et les attributs de I'élément sélectionné sur I'écran du tableau
périodique.

* Les crochets ([ ]) indiquent la masse atomique d’un isotope notoire. Les noms d’éléments
pour ces isotopes sont suivis d’un astérisque ().

(ExIT) (ou ou ) ......... Ferme la boite de dialogue.
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e Ecran des lanthanides et Ecran des actinides

Lanthanoids AcLinoid=s
Curseur —
[? Ce Pr Hd Pm Iéh Th FPa U HF
m Eu Gd Th Do U Am Cm Bk Cf
Ho Er Tm %k Lu E= Fm Md Ho Lr
ETAIL ETAIL

e L’écran des éléments de transition s’affiche par une pression du doigt sur (F6)(DETAIL) (ou
(Exg) lorsque L% ou Ak est sélectionné sur I'écran du tableau périodique.
e Utilisez @, @, @ et ® pour déplacer le curseur sur I'écran.

(Fe) (DETAIL) (ou [exg) ....... Affiche une boite de dialogue contenant les détails de
I'élément ou se trouve le curseur.

EXIT) coeeeeieeeee e e e e e e Rétablit I'écran du tableau périodique.

Bl Ecran du mini tableau

Curseur —{m_ ] | Numéro atomique
T H— Symbole atomique

1. 008 Masse atomique

TR ——— joeres
RET Actinides
B [REZET EZ9 pETRIL

e |’écran du mini tableau contient une version comprimée du tableau périodique, avec des
cellules représentant chaque €lément.

¢ Les informations dans le coin supérieur droit de I’écran indiquent le numéro atomique, le
symbole atomique et la masse atomique de I'élément du tableau ou se trouve le curseur.

* Les lanthanides et les actinides sont indiqués sous le tableau périodique (LANT, ACTI).

* Lorsqu’un lanthanide est sélectionné, les informations dans le coin supérieur droit
indiquent le numéro atomique correspondant (57 a 71), « Lant. » pour le symbole
atomique et rien pour la masse atomique. Lorsqu’un actinide est sélectionné, les
informations indiquent le numéro atomique correspondant (89 a 103), « Acti. » pour le
symbole atomique et rien pour la masse atomique.

* Utilisez @, », @ et ® pour déplacer le curseur sur I'écran.
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(F1)(SERIES) (F1)(METAL) ...cccevuveennnne Surligne les cellules des éléments dont la
métallicité en font des métaux.

(F2)(TRANS) ................ Surligne les cellules des éléments dont la
meétallicité en font des éléments de transition.

(F3) (A-MET) ....cceennee Surligne les cellules des éléments appartenant a
la catégorie des métaux alcalins.

(F3) (A-EAR) .....cceee. Surligne les cellules des éléments appartenant a
la catégorie des métaux alcalino terreux.

(F5) (HALGN) ......cc....... Surligne les cellules des éléments appartenant a
la catégorie des halogenes.

(Fe) (>) [F1) (n-GAS)........ Surligne les cellules des éléments appartenant a
la catégorie des gaz nobles.

(F6) (™) [F2) (n-METL)...... Surligne les cellules des éléments dont la
métallicité en font des non-métaux.

(Fe) (>) (F3) (R-EAR) ....... Surligne les cellules des éléments appartenant a
la catégorie des terres rares.

(RIS ] =L Dégage le surlignement sur I'écran du mini
tableau.
(F5) (SRC) [F1)(NAME) ....ccceeeviieeenne Affiche une boite de dialogue pour la recherche
d’'un nom d’élément.
(F2)(SYMBL) ...ocevvveveenee. Affiche une boite de dialogue pour la recherche

d’'un symbole atomique.

(F3)(NO.) oo Affiche une boite de dialogue pour la recherche
d’un numéro atomique.

(FY(WEIGH) ......cccvveenneen. Affiche une boite de dialogue pour la recherche
d’'une masse atomique.

(F6) (DETAIL) (OU [EXE))urveeeeneeeeeaiiieannns Affiche une boite de dialogue contenant les
détails de I'élément ou se trouve le curseur.
Cette boite de dialogue n’apparait pas lorsqu’un
lanthanide ou un actinide est sélectionné.

EXIT) vt ee e e et e e e e e e e e e Rétablit 'écran du tableau périodique.
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e Boite de dialogue des détails du mini tableau

* La boite de dialogue des détails du mini tableau est la méme que la boite des détails
décrites dans « Boite de dialogue des détails » a la page 3-1.

e La boite de dialogue des détails du mini tableau contient des informations détaillées sur
I'élément du mini tableau ou se trouve le curseur. Ce curseur ne peut pas étre utilisé pour
sélectionner une cellule LANT. ou ACTI.

[ExIT) (ou ou [im).......... Ferme la boite de dialogue.

e Recherche du nom d’un élément

1. Sur I'écran du mini tableau, appuyez sur [F5)(SRC) puis sur (F1)(NAME).
* La boite de dialogue de recherche de nom d’élément apparait.

T M
aci Lithim J

IHAME [SYHEL | Hiaa [HEIGH

2. Tapez un maximum de neuf caracteres pour le nom de I'élément recherché.
* Tous les éléments dont le nom commence par les caracteres saisis apparaissent sur
I'écran.
3. Utilisez @ et (» pour sélectionner le nom de I'élément souhaité.

4. Appuyez sur pour revenir a I'écran du mini tableau avec le curseur situé sur I'élément
sélectionné a I'étape 3.

* « Nothing » apparait sur I'écran si aucun nom d’élément ne correspond aux caractéeres
saisis.

e Pour fermer la boite de dialogue et revenir a 'écran du mini tableau sans rechercher de
nom, appuyez sur [EXIT).

e Recherche d’un symbole atomique

1. Sur I'écran du mini tableau, appuyez sur (F5)(SRC) puis sur [F2J(SYMBL).
* La boite de dialogue de recherche de symbole atomique apparait.

————— search ———-
=»mbol s ]|
E | |
adlLi  &5.94 i

IHAME [$YHEL| How [WEIGH

20200101




3-5
Tableau périodique

2. Tapez un maximum de neuf caracteres pour le symbole atomique recherché.

* Tous les éléments dont le symbole atomique commence par les caracteres saisis
apparaissent sur I'écran.

3. Utilisez @ et @ pour sélectionner le symbole atomique souhaité.

4. Appuyez sur pour revenir a 'écran du mini tableau avec le curseur situé sur I'élément
sélectionné a I'étape 3.

* « Nothing » apparait sur I'’écran si aucun nom d’élément ne correspond aux caracteres
saisis.

* Pour fermer la boite de dialogue et revenir a 'écran du mini tableau sans rechercher de
symbole, appuyez sur .

e Recherche d’'un numéro atomique

1. Sur I'écran du mini tableau, appuyez sur (F5)(SRC) puis sur [F3](No.).
* La boite de dialogue de recherche de numéro atomique apparait.

ood

————— Search ————p

Atomic Ho. :

[ R R o

LAaH
A

IHAME [$YHEL| How [HEIGH

2. Tapez un maximum de trois chiffres pour le numéro atomique recherché.

3. Appuyez sur [Exg pour revenir a 'écran du mini tableau, avec le curseur sur I'élément
correspondant au numéro atomique saisi a I'étape 2.

e Si aucun élément ne correspond au numéro atomique saisi, 'écran du mini tableau
réapparait avec le curseur a I'endroit ou il se trouvait au début de la procédure, au
moment ouU VOUS appuyez sur [Exg.

* Pour fermer la boite de dialogue et revenir a 'écran du mini tableau sans rechercher de
numéro, appuyez sur [EXm).
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e Recherche d’une masse atomique

1. Sur I'écran du mini tableau, appuyez sur (F5)(SRC) puis sur [F4) (WEIGH).
* La boite de dialogue de recherche de masse atomique apparait.

(o | L

—-———= Search —--——-
w919ht= ]

1= .
Ll B.94 i

IHAME [$YHEL| How [WEIGH

2. Tapez une valeur de neuf chiffres au maximum (entier et décimales compris) pour la
masse atomique que vous recherchez.

* Tous les éléments dont la masse atomique correspond aux nombres saisis apparaissent
sur I'écran.

3. Utilisez @ et @ pour sélectionner la masse atomique souhaitée.
4. Appuyez sur pour revenir a 'écran du mini tableau avec le curseur situé sur I'élément
sélectionné a I'étape 3.
* « Nothing » apparait sur I'’écran si aucune masse atomique ne correspond aux chiffres
saisis.

* Pour fermer la boite de dialogue et revenir a 'écran du mini tableau sans rechercher de
masse, appuyez sur [EXm).
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4 Constantes physiques fondamentales

H Ecran de sélection de catégorie

Fhx=ical Constants

tElectromasnellc
SiALomic & nuclear
diPhr=sico—chemical
SiAdorted walues
B:fl» Drawer

(1] (Universal) ................... Affiche une liste de constantes physiques universelles.

(2] (Electromagnetic) ........ Affiche une liste de constantes physiques
électromagnétiques.

(8] (Atomic & nuclear)....... Affiche une liste de constantes physiques atomiques et
nucléaires.

(4] (Physico-chemical) ...... Affiche une liste de constantes physiques physico-
chimiques.

(5] (Adopted values) ......... Affiche une liste de constantes physiques de valeurs
adoptées.

............... Affiche I'écran « My Drawer ».
............... Rétablit I'écran initial de Physium.

H Constantes intégrées

e La liste suivante présente les constantes incluses dans cette application comme
constantes physiques fondamentales.

Catégorie Quantité Valeur
Universel c : vitesse de la lumiére dans le vide 299792458

Lo : constante magnétique 1,2566370614E-6
€0 : constante électrique 8,854187817E-12
Zo : impédance du vide 376,730313461
G : constante de gravitation de Newton 6,67408E-11
h : constante de Planck 6,626070040E-34
4 : constante de Planck sur 2 pi % 1,054571800E-34
mp : masse de Planck 2,176470E-8
lr : longueur de Planck 1,616229E-35
tp : temps de Planck 5,39116E-44
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Catégorie

Quantité

Valeur

Electromagnétique

e : charge élémentaire

1,6021766208E-19

¢o : quantum de flux magnétique

2,067833831E-15

Go : quantum de conductance

7,7480917310E-5

K, : constante de Josephson

483597,8525E9

Rk : constante de von Kiitzing

25812,8074555

us : magneéton de Bohr

927,4009994E-26

U~ : magnéton nucléaire

5,050783699E-27

Atomique &
nucléaire

o : constante de structure fine

7,2973525664E-3

Re : constante de Rydberg

10973731,568508

ao : rayon de Bohr

0,52917721067E-10

me : masse de I'électron

9,10938356E-31

Ue : moment magnétique de I'électron

-928,4764620E-26

my : masse du muon

1,883531594E-28

Uy : moment magnétique du muon

—4,49044826E-26

m: : masse du tau

3,16747E-27

mp : masse du proton

1,672621898E-27

We : moment magnétique du proton

1,4106067873E-26

M : masse du neutron

1,674927471E-27

un : moment magnétique du neutron

-0,96623650E-26

Physico-chimique

Na : constante d’Avogadro

6,022140857E23

mu : constante de la masse atomique

1,660539040E-27

F : constante de Faraday

96485,33289

R : constante des gaz parfaits

8,3144598

k : constante de Boltzmann

1,38064852E-23

Vm : volume molaire des gaz parfaits
(273,15 K, 100 kPa)

22,710947E-3

o : constante de Stefan-Boltzmann 5,670367E-8
Valeurs adoptées | Ki—o : valeur conventionnelle de la constante 483597.9
de Josephson
Rk-e0 : valeur copvgntlonnelle de la constante 25812,807
de von Klitzing
On : acceélération normale due a la pesanteur | 9,80665
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Hl Ecran de liste de constantes

- =a.35413?35-ii
51 —ITE.TIAS1aS
; _E ET4RoE - 11

E2EHATE - 54 J
| EDIT [A00a3 PETAIL [KEEF [THIT UG

e |’écran de liste de constantes montre chaque constantes sous la forme : Symbole =

Valeur.

e Utilisez @ et @@ pour surligner la constante que vous voulez sélectionner.

Y] 1)

[F2(STORE) ..o
[F3(DETAIL) (ou @8)........

(F3) (KEEP)......coerriene.

Fait accéder au mode d’édition ou la constante sélectionnée
pourra étre modifiée. Vous accédez aussi automatiquement
au mode d’édition en appuyant sur une touche numérique
lorsqu’une constante est sélectionnée.

Sauvegarde la constante actuellement sélectionnée dans

une mémoire Alpha.

Affiche une boite de dialogue avec les détails concernant la

constante actuellement sélectionnée.

Sauvegarde la constante actuellement sélectionnée dans

My Drawer.

* Une pression sur (KEEP) a pour effet d’afficher le
message « Complete! » sur I'afficheur. Appuyez sur
pour effacer le message de I'écran.

Rétablit la valeur initiale de la constante actuellement

sélectionnée.

Rétablit les valeurs initiales de toutes les constantes.
Rétablit 'écran de sélection de catégorie.

l Ecran My Drawer

k0 =
=0 =E.8541E=?E=E-12

s ToRE] TRCT DEL

* Lorsque I'écran de liste de constantes est affiché, vous pouvez sauvegarder la constante
actuellement sélectionnée sur I'écran My Drawer en appuyant sur (KEEP). Sur I'écran
My Drawer les constantes figurent dans I'ordre ou elles ont été sauvegardées.

[FD(STORE) ...,

Sauvegarde la constante actuellement sélectionnée dans
une mémoire Alpha.

Affiche une boite de dialogue avec les détails concernant la
constante actuellement sélectionnée.

Supprime la constante actuellement sélectionnée.
Rétablit 'écran de sélection de catégorie.
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M Edition d’une constante

1. Sélectionnez la constante que vous voulez éditer, puis appuyez sur (F1J(EDIT).

¢ \/ous accédez au mode d’édition.

2. Modifiez la constante comme vous le souhaitez.

3. Appuyez sur [Exg.

* La version modifiée de la constate est sauvegardée.

————— Uniwversal —————
29792458

0 =1.23653THEE-&

0 =3.295413738-12

0 =3TE. r3A3135
=h.6T4HAZE-11
=6.62EHATE - 34 Je

* Méme si vous saisissez plus de 15 chiffres comme constante, seuls les 15 chiffres les

plus significatifs sont sauvegardés.

* Une erreur de syntaxe (Syntax ERROR) se produit si le format de la constante obtenue

n’est pas correct.

* Une erreur de mathématique (Ma ERROR) se produit si la constante obtenue n’est pas

correcte ou autorisée mathématiquement.

H Sauvegarde d’une constante dans une mémoire Alpha

1. Sélectionnez la constante que vous voulez sauvegarder dans une mémoire Alpha et

appuyez sur (F2J(STORE).
* La boite de dialogue « Store Alpha Mem. » apparait.

Store Alrha Mem.
[A~Z]:
=F., BB TE - 34 1
[EDIT BA? DETAIL [EEF [THIT CRIE?

ToaJm T

2. Spécifiez la lettre correspondant a la mémoire Alpha ou vous voulez sauvegarder la

constante.

3. Appuyez sur [Exg.

e Désormais lorsque vous rappelerez une mémoire Alpha dans le mode RUN ¢ MAT, la
calculatrice introduira la constante sauvegardée dans cette mémoire.
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H Boite de dialogue des détails

* En sélectionnant une constante et appuyant sur [F3)(DETAIL) ou [Exg vous pouvez afficher
une boite de dialogue contenant des informations détaillées sur la constante sélectionnée.

* La boite de dialogue des détails contient le nom, le symbole et 'unité de la constante.

Ll . h |

Nom

clelectric constant:
Yy l-poct

aﬂymb-:-l:ﬂ .

Symbole

ELIniL tFm-! I
[EDIT IIIE-THILIHEEF'TIHIT 'EIEF

Unité

Bl Rétablissement des valeurs initiales de toutes les constantes

* Lorsque I'écran de liste des constantes est affiché, appuyez sur (Fg) (A*InIT) pour afficher

la boite de dialogue d'initialisation compléte.

Init. A1l [Cata ]
in Calteaor»?
1

Yesi[F1]
Ho :L[F&]
=F., BB TE - 34
[EDIT BIA? DETAIL [KEEF [THIT CRIE?

Toardm T

* Appuyez sur (F1)(Yes) pour retablir les valeurs initiales de toutes les constantes.
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5 Rappel de fonctions Physium depuis une
eActivity
Vous pouvez rappeler des fonctions Physium d’une eActivity aprés avoir inclus un « bandeau

Physium » dans un fichier eActivity.

Cette section expligue comment insérer un bandeau Physium dans un fichier eActivity
et comment utiliser ensuite le bandeau inséré. Pour le détail sur le fonctionnement des
eActivity, voir « Chapitre 10 eActivity » dans le manuel fourni avec la calculatrice.

Ml Insertion d’un bandeau Physium dans un fichier eActivity

La procédure suivante présuppose que le fichier eActivity dans lequel vous voulez insérer un
bandeau Physium est déja ouvert.

e Pour insérer un bandeau Physium dans un fichier eActivity

1. Sur I'écran de travail de I'eActivity, positionnez le curseur a I'endroit ou vous voulez
insérer le bandeau Physium.

2. Appuyez sur (F2)(STRP).
 La boite de dialogue contenant une liste des bandeaux pouvant étre insérés apparait.

|l ot o T Y o K ] _—

(mairli

FaF )
Grarh Editor
Table Editor
Conics Grarh 4

P EIP FEST M R=al &

3. Utilisez @ et @@ pour surligner le bandeau Physium que vous voulez insérer.

_— Ol =T 1 kA _—

Fol» Equation T
Lrnamic Grarh
Financial
SEreadsheest.

FILEJSTRPINEEN C HIEIGEEIE

4. Appuyez sur [Exg.
* Le bandeau est inséré au-dessus de la ligne ou du bandeau ou se trouve actuellement
le curseur.

FILEJSTRPJIME JCHAR JETSE

5. Saisissez un maximum de 16 caractéres comme titre de bandeau.
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6. Appuyez sur [Exg pour attribuer le titre au bandeau.

Ph>=1um

FILEJSTRPJTIME JCHAR JETSE

* Le bandeau est maintenant surligné.

* Vous pouvez exécuter le bandeau en appuyant sur [exg. Pour le détail sur la fagon
d’exécuter un bandeau, voir « Appel d’une fonction Physium depuis un bandeau
Physium » ci-dessous.

H Appel d’une fonction Physium depuis un bandeau Physium

Cette section explique les fonctions du bandeau Physium pouvant étre inséré dans un
fichier eActivity. Le bandeau Physium approprié doit étre inséré au préalable dans le fichier
eActivity ouvert.

1. Sur I'écran de travail de I'eActivity, utilisez les touches @ et @ pour surligner le
bandeau Physium.

Ph>=1um

FILEJSTRPJINE JUHAR)GEEI

2. Appuyez sur [exg.
» L’application Physium s’ouvre et I'écran initial apparait.

Fundamental Phrsical
Constant=s

e, .13

3. Effectuez les opérations mentionnées dans « Démarrage de Physium » (page 2-1) depuis
I'étape 3.

4. Pour revenir a I'écran de travail de I'eActivity, appuyez sur =) (5).
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6-1
Précautions

6 Précautions

* Vous pouvez sauvegarder les captures d’écrans Physium et de boites de dialogue. Pour
le détail, voir « 1-9 Capture d’écran » dans le manuel fourni avec la calculatrice.

* Notez que la fonction Catalogue décrite dans le manuel fourni avec la calculatrice n’est
pas prise en charge par Physium.

¢ Les masses atomiques indiquées dans cette application sont les masses recommandées
par 'ITUPAC 2017 (Union Internationale de la Chimie Pure et Appliquée).

* Les constantes physiques indiquées dans cette application sont les constantes
recommandées par le CODATA 2014.

* Les constantes scientifiques mentionnées dans cette application peuvent étre légerement
différentes de celles mentionnées dans les livres, etc. selon 'année et selon le livre.
Référez aux informations appropriées, selon le cas, avant d’utiliser une constante.

* La classification des éléments de terres rares peut étre légérement différente de celle en
usage dans les livres ou magazines publiés aux Etats-Unis.

* La classification des éléments de transition peut étre Iégerement différente de celle en
usage dans les livres ou magazines publiés aux Etats-Unis.
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1. Introduction

1-1. Présentation de la Probability Simulation (simulation de
probabilités)
 Cette application permet d’effectuer les six types de simulation décrits ci-dessous.
Coin Toss (Tirage pile ou face)
Dice Roll (Lancer de dé)
Spinner (Plateau tournant)
Marble Grab (Echantillon de billes)
Card Draw (Tirage de cartes)
Random Numbers (entiers aléatoires)

1-2. Utilisation du présent manuel

* Les procédures indiquées dans le présent manuel utilisent la calculatrice CASIO série fx-CG.

* Vous pouvez utiliser les mémes opérations pour procéder aux opérations décrites dans la
présent manuel a l'aide d’'une calculatrice CASIO série fx-9860G/série GRAPH 75/85/95/fx-
9860GI11/fx-9750GIII/GRAPH35+ E II, mais l'affichage est différent.

* Les captures d’écran du présent manuel sont fournies uniquement a titre d’explication. Il est
possible que I'affichage réel de la calculatrice soit différent de ce qui est illustré ici.
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2. Exécutions des opérations de Probability
Simulation

Cette section utilise le tirage pile ou face pour expliquer comment effectuer une simulation.
Les opérations pour les autres simulations sont identiques.

2-1. Utilisation du tirage pile ou face

1. Dans le menu principal, accédez au mode Probability Simulation.

* Cela permet d’afficher le menu de sélection de la simulation. |&
Probability Sim
Fl1:Coin Toss
F2:Dice Roll
F3:Spinner
F4:Marble Grab
F5=Card Dr aw
6:Random Numbers

TOSS ROLL J SPIN J GRAB ] DRAW | RAND

2. Appuyez sur une touche numérotée de (Fi) a pour choisir la simulation que vous
souhaitez utiliser.

* Dans le cas présent, appuyez sur (F1)(TOSS).
* Cela permet d’afficher I'écran initial du tirage pile ou face.

3. Appuyez sur [F1)(TOSS). Veuillez noter que vous devez également appuyer sur (F1) pour
effectuer d’autres simulations.

* Cela permet d’exécuter la simulation et d’afficher les résultats applicables.
* Pour les résultats du tirage pile ou face, O représente le coté face et @ le cété pile.
* L’aspect de I'écran dépend du nombre de piéces.

 Utilisez I'écran de configuration pour indiquer le nombre de piéces et le nombre
d’exécutions.

e Pieces : 1, Exécutions : 1 ]

o
|0SS)_+n NS MIETABLE

(F1)(TOSS)...... Exécute la simulation le nombre de fois indiqué par « Attempts ».

(FQ(+n)............ Affiche une boite de dialogue permettant d’'indiquer le nombre
d’exécutions. La simulation est exécutée le nombre de fois indiqué.

(F3)(STORE)..... Consultez « 2-3. Ecriture du résultat des simulations dans la
mémoire de listes ».

(F4) (CLEAR).... Efface I'écran du résultat.
(F5) (TABLE)..... Affiche un tableau en plein écran.
(Fe) (GRAPH) ... Affiche un graphique en plein écran.

FR-2



* Le tableau ci-dessous explique le résultat affiché pour chaque type de simulation.

Tableau Graphique
Coin Toss | 1 piece Total cumulé des faces sur Pourcentage de faces/piles
plusieurs lancers sur plusieurs lancers
2 pieces/ Nombre de faces pour un Pourcentages cumulés
3 pieces” seul lancer du nombre de faces sur
plusieurs lancers
Dice Roll 1dé Nombre produit par un seul Pourcentage de chaque
lancer nombre sur plusieurs lancers
2 dés/ Total des nombres produits Pourcentage des totaux des
3 dés* par un seul lancer lancers sur plusieurs lancers
Spinner Nombre du plateau pour une | Pourcentages de chaque
seule rotation nombre sur plusieurs
rotations
Marble Grab Types de billes pour un seul Pourcentages de chaque
échantillon type de bille sur plusieurs
échantillons
Card Draw Valeur et enseigne de la Pas de graphique
carte tirée
Random Numbers Entier aléatoire généré Pas de graphique

* Pour de plus amples informations a propos de la configuration des réglages, consultez
« 3-1. Ecran de configuration ».

La colonne a I'extréme gauche du tableau représente le nombre d’essais, jusqu’a 999.

Vous pouvez utiliser @ et @ pour faire défiler un tableau vers le haut et vers le bas. Vous
pouvez utiliser @ et @ pour faire défiler un graphique vers la gauche et vers la droite.

4. Pour revenir a I'écran de sélection de la simulation, appuyez sur (EXIT).

2-2. Affichage en plein écran des tableaux et des graphiques

Appuyer sur [F5)(TABLE) lorsqu’un écran de résultat est affiché permet d’obtenir I'affichage du
tableau en plein écran. Appuyer sur (F6)(GRAPH) permet d’obtenir I'affichage du graphique en

plein écran.

Exemple : Utilisation du tirage pile ou face a trois pieces

Tableau

Graphique

Toss

1

96 o]
87 o]
98 o]
[

[

.0 ® 0N

99

100 [ ]

O e e (w

STORE/CLEAR GRAPH

o]
2
1
1
1

1 (F5) (TABLE) P

20 30

lo
STORE/CLEARJIFAING

e Lorsque la vue du graphique en plein écran s’affiche, appuyer sur (F1)(TRACE) permet

d’utiliser la fonction Trace.

* Appuyez sur (F5)(T+G) ou (F6)(T+G) pour revenir a l'affichage des résultats.
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2-3. Ecriture du résultat des simulations dans la mémoire de listes

Exemple : Tirage pile ou face

1. Appuyez sur (F3](STORE) a partir de I'affichage du résultat du tirage pile ou face.

e Cela permet d’afficher un écran semblable a celui indiqué ci-dessous. (Laspect de I'écran

dépend du type de simulation.)

B

Store In List Memory
ITosses :Listl
Coin 1 :List2
Coin 2 :List3
Coin 3 :List4d
Total Heads :Listb
EXE

2. Pour de plus amples informations a propos de ce que vous devez faire a ce stade, reportez-
vous a « 6. Mémoire du mode Spreadsheet » dans « Chapitre 9 Feuille de Calcul » du mode

d’emploi du logiciel de la calculatrice.

e Pour de plus amples informations a propos de la mémoire de listes, reportez-vous a
« Chapitre 3 Liste » du mode d’emploi du logiciel de la calculatrice.
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3. Configuration des parametres de simulation

3-1. Ecran de configuration

Lorsqu’un écran de résultat est affiché, effectuez 'opération suivante pour afficher I'écran de
configuration correspondant : (WENU) (SET UP).

[E1)(ADV)

[F8)(INITIAL)...

Appuyez sur pour revenir a I'écran a partir duquel

....... Permet d’afficher I'’écran de configuration
Avantage (Tirage pile ou face, Lancer de

Ecran de configuration du
tirage pile ou face

dé, Plateau tournant et Echantillon de billes

uniquement).

initiale de tous les éléments.

VOUS avez commence.

Permet de rétablir la valeur par défaut

B

Attempts 01
Coins 01
Max. Scale :0ff
Animation :0n
Refresh Freq:1
Random Seed :1

INITIAL

Vous pouvez utiliser I'écran de configuration pour configurer les parametres pour les éléments

décrits ci-dessous. Les éléments qui s’affichent dépendent du type de simulation.

nombres aléatoires.

Z0 i . .| Coin Dice . Marble | Card | Random
Elément Description Parameétre*! Toss Roll Spinner Grab | Draw |Numbers
Indique le nombre de
Attempts tentatives (exécutions) de 12999 { ] ([ o [ ®
chaque simulation.
Coins Indique le nombre de pieces. | 1,2, 3 (] - - - - -
Dice Indique le nombre de dés. 1,2,3 - - - - -
Die Sides Indique le nompre de faces 4,6, 8,12, _ _ _ _ _
pour chaque dé. 20
Sections qu_lque § OO CC 2,3,4a8 - - () - - -
divisions sur le plateau.
Indique le type de billes.
Sélectionner 2 pour ce
parameétre permet de
Marble Types | spécifier A, B pour le type de |2, 3, 4,5 - - - o - -
billes, alors que sélectionner
5 permet de spécifier A, B, C,
D, E.
Decks Indique le nombre de jeux de 123 _ _ _ _ PY _
cartes.
Deck Size Indique Ig nombre de cartes 32, 52 _ B B _ PY B
dans un jeu.
Numbers Indique le nombre de R
AN 1a6 - - - - - (]
Gen nombres aléatoires a générer.
Indique la limite inférieure de
Range Start | la plage de génération des 0,1298 - - - - - [ ]
nombres aléatoires.
Indique la limite supérieure 12403
Range End de la plage de génération des 99 - - - - - ()
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I
D

Iément

Description

Parameétre*’

Coin
Toss

Dice
Roll

Spinner

Marble
Grab

Card
Draw

Random
Numbers

Replacement

Indique si une bille
échantillonnée ou une carte
est remise en place (On)

ou non (Off) apres avoir été
tirée. « [@Q] » s'affiche dans
le coin supérieur gauche de
I'écran des résultats lorsque
On est sélectionné pour le
remplacement.

Repeat

Indique si la méme valeur
peut étre générée a plusieurs
reprises (On) ou non (Off).

« [B] » s'affiche dans le coin
supérieur gauche de I'écran
des résultats lorsque On est
sélectionné pour répéter.

@)

n, Off*2

Max. Scale

Indique si I'échelle de

la valeur maximale du
graphique est affichée (On)
ou non (Off).

On, Off

Animation

Indique si I'affichage des
animations est activé (On) ou
non (Off) pendant I'exécution
d’'une simulation.

Refresh Freq

Indique la fréquence (en
termes de nombre de
résultats) de rafraichissement
de I'écran des résultats.
Spécifier « Last » provoque
le rafraichissement de I'écran
uniquement pour le résultat
final.

1, 20, 50,
Last

Random
Seed

Indique une valeur de la
graine a utiliser pour la

génération de nombres

pseudo aléatoires.

1499999

*1 Les parameétres soulignés représentent les valeurs initiales par défaut.

*2 Lorsque vous spécifiez Off comme parameétre de Repeat, la plage des nombres aléatoires
doit étre configurée sur une valeur supérieure au nombre de nombres aléatoires a générer.
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3-2. Ecran de configuration Avantage

Vous pouvez utiliser I'’écran de configuration Avantage pour indiquer 'occurrence des ratios.

Exemples d’écran de configuration Avantage

Tirage pile ou face Echantillon de billes
E B
Side Weight Prob Marbles
Tails 0.5 Marble A
Heads 1 0.5 Marble B 10
Marble C 10
Marble D 10
Marble E 10
1 10
INTIAL INITIAL

Utilisez les touches du curseur pour mettre en évidence I'élément dont vous
souhaitez modifier le réglage.

Weight.......cccevnnneee Indiquez la pondération du ratio d’occurrence dans une plage
de 0 a 999. Valeur initiale par défaut : 1
La modification du réglage de Weight permet de recalculer la
valeur Prob.

Prob (Probability) ... Indique la probabilité sous la forme d’une valeur décimale a
quatre chiffres. Exemples : 0,5, 0,125, etc.
La modification du réglage de Prob entraine un nouveau
calcul de toutes les valeurs de Weight et Prob afin que le total
de Prob vaille 1.

Marbles .................. Indique le nombre de billes de chaque type de billes dans
une plage de 0 a 999. Valeur initiale par défaut : 10

(Fe) (INITIAL) ........... Permet de rétablir la valeur par défaut initiale de tous les
éléments.

Appuyez sur pour revenir a I'’écran de configuration.
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