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Résoudre un systéme d’équations : {Zx _5y=-3

Sélectionner Systéme, appuyer sur @ ou @ sélectionner le nombre d’'inconnues (ici deux
inconnues) et remplir le systéeme en validant chaque valeur avec @

(] [JmDes Morml = Réel [#7]Deg Norm1 = Réel ] [VmiDes Norml = Réel

Equation Systéme anX+bn¥=cn

Nombre d’inconnues ? 1{‘)( +

Inconnues i 2 2 2% -
Inconnus

Systéme

Polynomiale +c=0 3 Inconnus
4 Inconnus
5 Inconnus

Inconnus > 2 Inconnus Editeur ; Editeur

Solveur aX=b

[i] [Jm|Deg Norml = Réel ] [Jm|Deg Norml = Réel
anX+bnY=cn

Appuyer ensuite sur @) pour afficher le R
résultat. En se déplagant sur les valeurs on '
obtient leur format standard en bas a droite,

. .. (1 4 ° P . . - .
Ia Solutlon estici (E; E)' ) Editeur Résultat 3 Editeur Résultat

Résoudre une équation polyndmiale : 2x> —x—6=0

Sélectionner Polynomiale, appuyer ensuite sur @K ou @ et sélectionner le degré du
polynéme (ici c’est une équation de degré 2). Remplir I'équation puis appuyer sur @) pour
afficher le résultat. L’équation a ici deux solutions : x; = 2 et x, = —%

@] [dniDes Norml = Riel il [l [J7|Deg Norml = Réel @] [dniDes Norml = Riel

Equation i azX2+aiX+an=0 22%2 +aiX+ao=0

Systéme {*X'““ & 7 . 2x2 - 1x G X1 2]
Degré :

dx+ay=f

Polynomiale

a3 X3 +az2 X2 +a1 X+ao =0
Solveur azX4+aaX3+-+-+ao=0 _3
as X5 +asa X4+ -+ao=0 2
Editeur Y Editeur ) Editeur Résultat

Résoudre une équation a I'aide du solveur : 4x +5 = 7x — 4
Sélectionner Solveur puis saisir I'équation a résoudre.

1. Le solveur ne renvoie qu’une seule solution méme si I'équation en a plusieurs car il
permet de trouver une solution pour différents types d’équations a 'aide de la méthode de
Newton.

Saisir I'inconnue avec la touche et le symbole "=" avec les touches SECONDE @ @

@] [¥m]Des Normi = Réel @] [47]Deg Norm1 = Réel
Equation Solveur
Systame {-x‘wﬂ Eq:4x+5=7x-4|

dx+ay=1

ax’bx

+c=0 Inf=-9x%09%9
Sup=9x109°

Polynomiale

Solveur

(Exécuter)
Configuration ) 3! Configuration Résultat )] Résultat

Le résultat estici x = 3.

Remarque : le solveur peut aussi étre utilisé pour trouver une inconnue dans une formule,
pour cela saisir la formule, sélectionner I'inconnue puis les valeurs connues et observer le
résultat.

(7] Deg Norml é (7] Deg Norml = Réel

Résultat
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