
TDMAPLE n°0 INITIATION

I - Avant de 
ommen
era. Entrée des instru
tionsMaple 12 offre pas mal de �oritures d'é
riture qui peuvent être perturbantes.Nous 
hoisiront le mode le plus basique qui nous permettra plus fa
ilement de re-pérer nos erreurs. Pour 
ela, il faut aller dans lemenu Tool/Options onglet Displayoption Input display où on 
hoisira « Tetxt ». On peut aussi bas
uler en mode« Text » ave
 la tou
he F5 .Toutes les instru
tions sont tapées devant un « prompt » (invite en fren
h) rouge : >.Elles s'af�
hent en rouge. On termine son instru
tion obligatoirement par un point-virgule (;) si l'on veut que la réponse de MAPLE soit af�
hée, ou par deux points (:)si l'on veut que MAPLE exé
ute notre instru
tion sans l'af�
her.Toutes les instru
tions entre deux prompts représentent une 
ellule.Changer de ligne sans validerOn presse en même temps sur Shift * et Entrée .Pour faire exé
uter l'ensemble d'une expression, on positionne le 
urseur sur n'im-porte quelle ligne de la 
ellule et on presse la tou
he Entrée .MAPLE répond en bleu.Pour utiliser le dernier résultat renvoyé parMaple (au sens 
hronologique), on utilise%, pour le pénultième, %%, pour l'antépénultième %%%, et
.Par exemple, que répond la dernière instru
tion ?> 2*3; %*5; %%­2; %%­2;

Vous avez perdu le 
urseurRéduisez votre fenêtre puis maximisez-la à nouveau.b. Aide en lignePour obtenir de l'aide, il y a trois possibilités :� Tapez la 
ommande qui vous intéresse, par exemple plot, puis sele
tionnez-la ettapez F1 ;� Tapez ?plot; puis Entrée ;� Cliquez sur Topi
 sear
h dumenu Help.
. A�e
tationPour sto
ker une valeur ( un nombre, une fon
tion, un graphique, et
. ) enmémoire,on l'affe
te à un nom de variable ( une étiquette ) en utilisant le symbole :=.Par exemple, si l'on veut affe
ter la valeur 2 à la variable « a », on tape :> a:=2;et on obtient Réponse du logi
iela:=2Pour ne pas af�
her le résultat, on utilise « : » au lieu de « ; ».On peut évaluer toute fon
tion de la variable « a » :> a; a^2; 
os(a); a/2;On peut être amené à libérer une variable de son 
ontenu. On utiliseunassign('variable') :



TDMaple n°0 2> unassign('a');> a; a^2;Pour libérer toutes les variables, on utilise restart.Que se passe-t-il i
i :> x:=1; y:=2;> x:=x+y;> y:=x­y;> x:=x­y;et là :> x:=100000; y:=0.0000002;> x:=x+y;> y:=x­y;> x:=x­y;d. Dangers de la modi�
ation d'une 
elluleAve
 Maple, vous pouvez revenir sur une 
ellule pré
édente et la modi�er.> a:=2;> b:=a+3;> 
:=b^2;> a+1;Ah ! Vous vous êtes trompé sur la valeur de a qui vaut en fait ¡1 : vous la modi�ezpuis validez ave
 �- . Qu'observez-vous ?Con
lusion : l'ordre 
hronologique ne 
orrespond pas toujours au sens de le
ture dehaut en bas de l'é
ran.e. Di�érents types de nombresComparez :> 1+1/2+1/3;> 1.+1/2+1/3;> 1+1/2.+1/3;

> 1.+sqrt(2);> 1+sqrt(2.);Il n'y a rien de très rigoureux là-dedans : 
'est du 100% subje
tif made in Maple maisil faut savoir 
omment Maple 
hoisit de traiter les nombres.Pour plus de sûreté, on utilisera evalf :> evalf(sqrt(2));> evalf[100℄(sqrt(2));f. Fon
tion et expressionOn rentre une fon
tion 
omme on l'é
rit. On utilise ­ et > pour faire ­>> f:=x­>2*x+5;> f(5);> (f(a+h)­f(a))/h;Il ne faudra pas 
onfondre ave
 l'expression asso
iée.> restart;> f:=2*x+1;> f(5);> (f(a+h)­f(a))/h;Pour transformer une expression en fon
tion, on utilise :unapply(expression,variable)> f:=2*x+1;> f(5);> f:=unapply(f,x);> f(5);g. Opérations mathématiques de baseLamultipli
ation s'obtient ave
 *, la division ave
 /, les puissan
es ave
 ^, la ra
ine
arrée ( SQuare RooT en anglais... ) ave
 sqrt(nombre).Guillaume Connan, PCSI 2 - Ly
ée Clemen
eau, 2009-2010



TDMaple n°0 3On peut de plus résoudre des équations ave
 solve(équation,in
onnue), 
al
u-ler des limites ave
 limit(expression,x=a,dire
tion) ave
 a un réel ou l'in�ni,dire
tion prenant les valeurs left ou right.On 
al
ule des dérivées ave
 diff(f(x),x), des intégrales ave
 int(g(x),x) ouint(g(x),x=­a..b).h. Résolutions d'équationsLa 
ommande magique est solve(equation,variable) :> solve(x^2­2*x+2,x);> solve(x^2+x+1,x);> solve(x^2+b*x+
,x);> solve(x^2+b*x+
,b);Il peut 
ependant y avoir quelques problèmes :> solve(x^5+x^3­5*x+1,x);> solve(ln(x)=
os(exp(x)),x);On peut 
ependant demander une valeur appro
hée des solutions ave
 fsolve.Pour les systèmes, on utilise lesmêmes 
ommandesmais ave
 une syntaxe adaptée :> solve({x+y=1,x­y=2},{x,y});II - Les graphesa. En dimension 2La 
ommande à utiliser est plot(expression,xmin..xmax,options). Les optionssont nombreuses...> plot(sin(x),x=­4*Pi..5*Pi);> plot(sin(x),x=­4*Pi..5*Pi,y=­2..5,
olor=wheat,labels=['abs
isse','ordonnée'℄,title='le beau dessin');
L'a

ent graveL'apostrophe utilisée s'obtient ave
 Alt Gr + 7 + Espa
eModi�er la fenêtre peut être très utile. Par exemple, 
omment remédier à 
e pro-blème :> plot(tan(x),x=­2*Pi..2*Pi);On peut superposer des graphes :> plot([sin(x),
os(x)℄,x=­3*Pi..2*Pi);> plot([sin(x),
os(x)℄,x=­3*Pi..2*Pi,
olor=[navy,wheat℄,linestyle=[2,3℄);pour plus de pré
isions, allez voir l'aide de plot.Pour des fon
tions dé�nies par mor
eaux, on utilise pie
ewise. Par exemple :restart:> f:=x­>pie
ewise(x<2,x*sin(x),x>=2,3*x^2+1);> plot(f(x),x=­4..4,y=­10..30,dis
ont=true);Certaines 
ourbes sont dé�nies impli
itement par une équation qui ne 
orrespondpas à une fon
tion. Par exemple, pour un 
er
le d'équation x2Å y2Å x¡3Æ 0 :> with(plots):> impli
itplot(x^2+y^2+x­3=0,x=­5..5,y=­2..2,
olor=blue);On peut dé�nir des fon
tions à l'aide de pro
édures (que nous étudierons bient�t...)> F:=pro
(x)if x<=0 then x+1else sin(x)/xfiend:On peut alors obtenir le graphe ave
 au 
hoix :> plot(F,­3..3)Guillaume Connan, PCSI 2 - Ly
ée Clemen
eau, 2009-2010



TDMaple n°0 4ou> plot(evaln(F(x)),x=­3..3)Notez la différen
e...evaln signi�ant « evaluate as a name »b. AnimationsOn peut 
réer une animation en 
réant une séquen
e de graphes dépendant d'unparamètre.On va utiliser seq(expression dépendant de a, valeurs prises par a)Par exemple :> g:=seq(plot(sin(a*x),x=­5..5),a=[­1,0,1,2,3,4,5℄):Pour af�
her l'animation, on doit aller 
her
her la 
ommande display dans la bi-bliothèque plots qui n'est pas 
hargée par défaut ave
 la 
ommande with et luiindique l'option insequen
e=true pour ne pas af�
her tous les graphes en mêmetemps :> with(plots):> display(g,insequen
e=true);Vous 
liquez sur le graphe et une barre d'i
�ne apparaît pour lan
er l'animation.Il n'y a pas assez de valeurs de a. On peut en 
réer toute une série ave
 seq :> g:=seq(plot(sin(a*x),x=­5..5),a=[seq(­1+0.01*h,h=0..100)℄):III - Quelques erreurs typesVoi
i une série d'erreurs que l'on retrouve souvent : il faut savoir les 
orriger seul(e)...Partons d'un 
ode 
orre
t :> f:=x­>sin(x)/x;> a:=20;> plot(f(x),x=­a..a);Çamar
he.Mais

> restart;> f:=x­>sin(x)/x;> a=20;> plot(f(x),x=­a..a);ne mar
he plus : pourquoi ?Et pour 
e
i :> restart;> f=x­>sin(x)/x;> a:=20;> plot(f(x),x=­a..a);Le message d'erreur est différent mais 
'est le même type d'erreur.La plus fréquente des erreurs :> a:=20à égalité ave
 
elle-
i :> restart;> f:=x­>sin(x)/x;> a:=20;> plt(f(x),x=­a..a);Sans oublier 
elle-
i :> restart;> f:=x­>sin(x)/x;> a:=20;> plot(,x=­a..a);IV - Exer
i
esL Exer
i
e 1Explorez les fon
tions f : x 7! x4 ¡ 2 ¤ x2 Å 3, g : x 7! q x2¡2xÅ2x2Å4 , h : x 7!ar
sin(x)¡ ln(x) : limites, dérivées, signe de la dérivée, graphe...Guillaume Connan, PCSI 2 - Ly
ée Clemen
eau, 2009-2010



TDMaple n°0 5Tableau de valeursOn peut pro
éder ainsi :> f:=x­>1/(x­1/2):> valx:=[1,2,3,5,10,15,20,100℄:> valfx:=seq([x,f(x)℄,x=valx):> titre:=['x','f(x)'℄:> array([titre,valfx℄);sa
hant que array(liste) 
rée un tableau.Dé�nissez également un tableau de valeurs pour les trois fon
tions.L Exer
i
e 2La position d'un mobile en mouvement harmonique amorti est donné par l'équa-tion : x(t)Æ e¡0,1t µ23 sin(10t)Å 45 
os(10t)¶Déterminez les trois premiers instants où la vitesse du 
orps est nulle.L Exer
i
e 3Trouvez les 
onstantes a et b qui rendent la fon
tion suivante 
ontinue surR à l'aidede MAPLE :

f (x)Æ8>>>><>>>>:x2ÅbxÅ1 si x Ç 58 si x Æ 5axÅ3 si x È 5Vous utiliserez pie
ewise, solve, limit. Pour avoir la limite à gau
he en xo onentre limit(f(x),x=xo,left).L Exer
i
e 4Trouvez les 
onstantes a, b et 
 telles que le graphe de f : x 7! 3x4Åax3Åbx2Å
xÅdait des tangentes horizontales en (2 ; ¡3) et (0 ; 7). Tra
ez le graphe asso
ié. Il y a untroisième point où la tangente est horizontale : trouvez-le ! Véri�ez ensuite s'il s'agitde maxima ou de minima relatifs ou ni l'un ni l'autre.L Exer
i
e 5Parmi les exer
i
es d'analyse faits en 
lasse, reprenez 
eux oùMAPLE aurait pu vousaider.L Exer
i
e 6On 
onsidère la fon
tion f : x 7! x3 ¡ 2x2 Å 1. Créez une animation permettantde 
omparer différentes sé
antes passant par le point de 
oordonnées (2, f (2)) et latangente àC f en 
e même point.

Guillaume Connan, PCSI 2 - Ly
ée Clemen
eau, 2009-2010


