Solides usuels avec GEOSPACW

¢ Ouvrir le logiciel GEOSPASW puis cliquer sur « fichier » et « nouvelle figure de I'espace »

o actrvrre 1 - Lecuse. [ OO OO OOLOOOOOLEL

1. Définir un point libre sur un axe en sélectionnant :

Puaint libre sur une demi-draoite

Créer | | Point | | Point libre

Sur une demi-droite

Hom du point:

Hom de la demi-droite: |0X

Remplir de la fagon ci contre
Puis OK
Le point A appardit sur |'écran.

v

Aide | Annulf:r|

2. Définir un point image de A par symétrie de centre o en sélectionnant le menu suivant:

Créer

!

Point

I

Point image par

A4

Symétrie centrale

i | Créer Hiloter  athcher  Livers Bditer Yues  Fengtre Aude

o| || T8

E Eaint ibre v ] bis
B Ligne » Paint repéré »
Flan » Intersection 2 draites
Tranzformation k Interzection droite-plan
Huméngue r Interzection droite-cercle ¥
Bepére Interzection 2 cercles »
Unité de longuewr |nterzection droite-sphére #
Wectewr r Tiliew
Solide R LCentre [divers] »
Barycentre
Affichage Paint image par franzformation déja créée
Commande » | zpmeétne axale

symeétne centrale

aymetnie plane

Images par symétrie centrale

. . Symétrie de centre: |0

Remplir de la fagon suivante : —
Puis OK Points {de depart):

A R
Le pOInT B GPPOF‘G?T sur IIéCF‘Cln Imﬂges de Cce=s puints:

B

Aide Annuler | ok |
3. Définir la longueur d'une arréte a. - -
Calcul algébrique
Créer |, | Numérique »| Calcul algébrique Expression du calcul:

AB

Puis remplir de la fagon suivante :

v

Hom du calcul:

i

Aide | Annulﬂrl
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4. Définir un point C image de du point B par translation de vecteur ak en procédant :

Créer | __p | Point |

5. Méme manipulation pour le point D image de A

Point image par | __, | Translation ( vecteur )

Images par translation vectorielle

Tran=slation de wecteur:

aveclk]

Translation de vecteur : avec(k)
Points (départ) : A

Image de ces points: D

Points (de départ):

B

Images de ces point=s:

C

Aide |

Annulerl ok |

L= e [1al Jlae [ 2 |52 {120

E |
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6. Définir les points E , F , G et H par translation de vecteur a j en procédant :

pour le point E :

v

Créer Point Point image par Translation ( vecteur )

Translation de vecteur : avec(j)
Points (départ) : A

\ 4

Méme manipulation pour les autres points.

Y

Image de ces points: E

Translation de vecteur : avec(j)
Points (départ) : B
Image de ces points: F

Translation de vecteur : avec(j)
Points (départ) : C
Image de ces points: G

Translation de vecteur : avec(j)
Points (départ) : D
Image de ces points: H

7. Tracé du cube :

créer —» Solide —» polyedre convexe—p défini par ses sommets
Nom du polyédre : Cubl

¢ A |'aide de I'icéne de style | choisir un habillage

Liste des sommets : ABCDEFGH

¢  faire des plans isolés a I'aide de l'icone :

plan
isolé

Puis choisir trois points du plan

Mettre aussi ce plan de face: IDui vl

Yue d'un plan izolé

]|

Hom du plan: IFGH ﬂ

Aide |

Annulerl Ok |

¢ faire des rotations en choisissant |'icone 9"}16 . A l'aide du clic droit de la souris faire tourner le

cube.
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¢ Les menus et
précédentes et suivantes )

permettent de parcourir les vues déja obtenues ( séquences



¢ ACTIVITE 2 : LA SPHERE.

¢ Ouvrir une nouvelle figure.
1. Définir le rayon de la sphere a en procédant de la fagon suivante :

rlgréer Piloter  Afficher  Divers  Editer Muesz Fenéhie Aide

: .
Faint b WUE| % UE = pa
|i _- @ Hll g || Fre I“:“* E bis O
8 Ligre b
Fhl an b ‘Wariable réelle ibre dang un intervalle
Tranzformation b Bormes (ex: -5 273):|0 10 | .
Mumérique b Yariable réelle libre dans un intervalle Hom de la variable:
Fepere “ariable réelle libre Aide_| Annuler |
Unite de longuewr Yarable entigre libre dans un interyalle I
Wecteur k : T
= Yanable enhere libre
Salide r .
Calcul géométrique b
Affichage k Calcul algebrique

Remarque :

2 . créer une sphere de centre o et de rayon a. On peut faire varier les

dimensions de la sphére en
rayon: a choisissant l'icone " piloter au
Créer solide sphére Nom de la sphere : S1 clavier " puis choisir "a".

A l'aide de la touche ™ on
augmente le rayon de la
sphére.

Nom du centre : o0

v
v
v

3. A |'aide de |'icone de style | choisir un habillage

Z
faire apparditre les 3 axes en cliquant sur : x%

*

¢ faire des rotations en choisissant |'icone 9"}16 . A l'aide du clic droit de la souris faire tourner la
sphere.

o acivite3 : LEcyuinore. J0 0000 0E8E8000680888088Q88¢8

Ouvrir une nouvelle figure.
1. Définir le rayon du cercle "a" en procédant de la fagon suivante :

L 4

Bornes: 0 10

créer Numériqu Variable réelle libre sur un intervalle Nom de la variable : a

v
v
v

2. créer deux points A et B sur |'axe des abscisses.

Paint libre zur uhe demi-draite

Créer Point Point libre Sur une demi-droite Hom de la demi-droite: _ J
o - - R

v

Hom du point: D
Remplir de la fagon ci contre
ok |

Puis OK Aide Annult:rl

Refaire la méme chose pour le point B.



3. Tracé du cylindre. Cylindre défini par axe et ravon

Point= limitant 1'axe: |AB

créer —p Solide —p Cylindre
puis OK Rayon: a R

Hom du cy¥lindre: Cc1 |

Aide | Annulerl

L= |l Jllal Jlae [ 2 ]| |12 ]EA2

| =/
4, A |'aide de |'icone de style !

choisir un habillage

Z
faire apparditre les 3 axes en cliquant sur : x%

*

¢ faire des rotations en choisissant |'icone 9"}16 . A l'aide du clic droit de la souris faire tourner la
sphere.

o AcTIvITE 4 : ¢ONE DE REVOLUTION. AAA AAA AAA AAA AAA

¢ Ouvrir une nouvelle figure.

n_n 4 . .
1. Définir le rayon du cercle "a" en procédant de la fagon suivante : Bormes : 0 10
créer Numériqu Variable réelle libre sur un intervalle Nom de la variable : a

2. créer un point A sur |'axe des abscisses.

Paint libre zur uhe demi-draite

Créer | | Point | | Pointlibre | | Surune demi-droite Hom de la demi-droite: J

Hom du point:

v

Remplir de la fagon ci contre
Puis OK Aide | Annuler Ok

Cine défini par zommet et baze

Tracé du cdhe de révolution. Sommet du céHne: A
cr'éer'_> Solide —_ Céne . Centre de la hase: 0 5
. R o puis O|'< Rayon de la base: |3

A l'aide de l'icone style choisir un habillage.

Hom du cdne: c1

Aide | Annuler'

¢  faire apparditre les 3 axes en cliquant sur : e e Terarers T

L= [l sl Jlas [ 3 ][5 IR0 ][22 [N

=
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¢ faire des rotations en choisissant |'icone érl"‘@ . A l'aide du clic droit de la souris faire tourner le
cone.




