ACTIVITE SUR LES VECTEURS

On considére un terrain de rugby que I'on rapportera a un repére orthonormal (O; 7 ; j ) d'unité
graphique le cm.
Une pénalité est tirée. L'objectif est de déterminer si le ballon passe entre les poteaux dans les
conditions du tir suivantes:
* le ballon est situé¢ en B et doit atteindre le point A situé entre les poteaux P1 et P2
* la vitesse du ballon juste apres la frappe est horizontale, représentée par le vecteur BC
d'origine B, de direction (BA), de sens de B vers A et de norme || BC]|
* pendant la trajectoire, le vent souffle et modifie la trajectoire du ballon: il donne une vitesse
horizontale qui peut étre représentée par un vecteur ||BD|| , d'origine B, orientée dans le
sens P1 vers P2 et de norme ||BD|| =1

I. CONSTRUCTIONS VECTORTELLES : UTTILISATION DU
LOGICIEL GEOGEBRA :

1) Cliquer 2 fois sur l'icone « GEOGEBRA » du bureau afin de lancer le logiciel
2) Aller dans Fichier puis Ouvrir et sélectionner le fichier FicheEleveVecteurs

Etape 1: Placer dans le repére (O ; i ; 7 ), les points A, B, P1 et P2 en sélectionnant tout
d'abord l'icone présentée ci-dessous:
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puis au choix :
* soit déplacer la souris dans le plan et se positionner correctement
* soit saisir manuellement les coordonnées de chaque point dans la zone de saisie tout en bas

de I'écran : (6.5, 10)

Pour renommer les points P1 et P2, faire un « CLIC DROIT » a la souris en pointant le point et le
renommer



Etape 2 Tracer la droite (BA)
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Etape 3:  * Placer le point C sur la droite (BA) n'importe ot pour le moment en procédant
comme a I'étape 1
* Afficher la distance entre B et C en procédant comme ci-apres
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* Déplacer le point C de fagon a régler la distance entre Bet C a 5 cm
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Etape 4:  * Placer le point D de coordonnées (3 ; 4)

* Tracer le vecteur BD et vérifier que sa norme vaut bien 1 cm (procéder comme a
1'étape 3

Pour renommer le vecteur ( le nommer BD aulieude U : faire un « CLIC DROIT » 4 la souris
en pointant le vecteur et le renommer BD
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Etape 5:  * construire : BC + BD en saisissant en bas de la page dans la zone « saisie » :
BC+BD. Attention, le vecteur sera construit a I'origine donc il faudra corriger par un
clic droit en pointant le vecteur et en allant dans PROPRIETES puis:

POSITION B
18 O g -
Bl poprictis
Objsts i Paosition : 5
---Druite Basmuel Numl Cuuleurl Style IAIgebrel .»'-\\rancel
E--Momhbre : PR,
---Pnim Paint de départ: | | LI
- Texte (=
E-vecteur 2,
o
----- + BD e}
..... ‘) u D
P
P2 b
[+ -

* RENOMMER le vecteur et l'appeler F (voir la remarque)

Etape 6:  * Prolonger le vecteur F en tragant la droite passant par le point B et ayant comme

direction le vecteur F (voir page suivante)
Affichage  Options  Outils Fenétre  Aide

1] el

CITI'.

L]
-
- L

W

'

ABC |

+

/ Segment entre deux points

* Déterminer la norme du vecteur F : pour cela : repositionner le point créé « E » a
l'extrémité du vecteur et procéder comme a I'étape 3

Compléter: [|F| = ..........



Grdce a la construction effectuée, répondre a la question suivante:
la pénalité est-elle marquée? Justifier

1) On donne les coordonnées de C ( 5 ; 8). Vérifier sur la construction précédente si cela correspond.
Calculer la norme du vecteur BC
BTl = oo

2) Déterminer les coordonnées du vecteur £ sachant que:
= BC + BD

SIS

3) Calculer la norme du vecteur F :
1L = oot eee e
Ce résultat est-il conforme a 1'étape 6?

4) La droite support du vecteur F a pour équation y = x +2
Déterminer par le calcul les coordonnées du point d'intersection de cette droite avec la droite support
de la ligne de but.



