T.P. INTRODUCTION  DES  VECTEURS

Une façon d'agir en mathématiques consiste à associer un repérage à la situation que l'on entend traiter. Il faut souvent inventer un moyen afin de pouvoir décrire un problème en des termes conventionnels et susceptibles de calculs.

1. A partir d'une translation :


Construire la translation de la figure qui transforme le point A en le point A' :

[image: image6.wmf]
                A


  B


           
[image: image1.wmf]´

 A' 




        C


On dit alors, par définition, que cette transformation est la translation de vecteur AA'.


Cela signifie que tous les points de la figure vont se déplacer parallèlement, dans le même sens et 
selon la même distance que le point A  a  effectué pour aller en A'.

Pour les figures suivantes, construire la figure issue de la translation de vecteur 
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2. Représentation

Un vecteur est donc un segment fléché qui permet de définir un mouvement dans le plan.

Quand on parle d'un vecteur, on entend à la fois  une direction, un sens, une norme (longueur).
 

Placer le point B tel que le vecteur AB ait pour 

direction l' horizontale, pour sens vers la droite 

et pour norme 5 cm.
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3. Parcours fléché

Dans le plan suivant, je suis devant la mairie et je 

dois me rendre à l'école.

En utilisant les vecteurs, montrer le chemin que je

dois suivre.

Puis, avec un crayon de couleur, montrer le chemin 

"à vol d'oiseau" correspondant ( on tracera un vecteur)


On dira que le vecteur mis en couleur est le vecteur

somme des trois autres vecteurs.

4. Construire le vecteur somme des vecteurs u et v suivants :
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Tracer le vecteur CD tel que sa direction soit verticale, son sens dirigé vers le bas et sa norme de 3 cm.
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