Afficher/cacher |'objet

®  (code 27), dans la Boite a outils par défaut 4%»

Sélectionner 1’objet a afficher ou cacher apres avoir activé le mode.
Ensuite, basculer dans un autre mode pour appliquer la modification de
visibilité.

Note : Quand vous utilisez ce mode, tous les objets devant étre cachés sont surlignés.

Les modifications sont actives tant que 1’on ne passe pas a un autre mode dans la barre de menu,
ainsi vous pouvez facilement afficher des objets cachés en les désélectionnant.

Ce mode peut étre utile pour grouper, cacher puis afficher simultanément tous les objets d’une
solution, (a condition qu’ils soient les seuls cachés).

Afficher/cacher |'étiquette

AA (code 28), dans la Boite a outils par défaut %.

Cliquer sur un objet pour afficher (respectivement cacher) son étiquette.

Agrandissement

Q (code 41), dans la Boite a outils par défaut 4%

Cliquer n’importe ou dans la fenétre Graphique pour agrandir.

Notes:
» La position du clic détermine le centre du zoom.

 Voir aussi la commande Agrandir

» Voir aussi l'outil Q Réduction

» Possibilité aussi d'utiliser Ctrl +
+ L'utilisation de Ctrl M rameéne a l'affichage standard.


http://www.geogebra.org/wiki/fr/Fichier:Mode_zoomout.svg

Alre
CB (code 49), dans la Boite a outils par défaut _4‘

Cet outil affiche 1'aire d’un polygone non croisé ou d’un secteur angulaire,
calcule et affiche 'aire d’un disque ou d’une ellipse, sous forme d'un texte
dynamique dans la vue Graphique.

Saisie : Voir aussi la commande : Aire.

Angle

.{u‘ (code 36), dans la Boite a outils par défaut _4‘

Cet outil crée ’angle
*défini par trois points, créés ou non, (le deuxiéme en étant le sommet) ;
*entre deux segments ;

edeux droites, dans le sens anti-horaire, (en utilisant une orientation sous-
jacente de la ligne) ;

edeux vecteurs ;

*tous les angles intérieurs d’'un polygone direct.

Note : Si le polygone a été créé en sélectionnant ses sommets dans le sens anti-horaire,
I’outil Angle vous donne tous les angles intérieurs du polygone.

Note : Les angles sont créés dans le sens anti-horaire. II s’ensuit donc que I’ordre de sélection de
ces objets est important pour I’outil Angle.

Si vous voulez limiter la mesure maximale d’un angle a 180°, désélectionnez Autoriser les
angles rentrants dans 1’onglet Basique de la boite Dialogue Propriétés.

Angle de mesure donnée

.Q}' (code 46), dans la Boite a outils par défaut .4‘

Apres avoir sélectionné ou créé deux points A et B une fenétre vous demande
la mesure de I’angle.

Note : Cet outil crée un point C et un angle &, ot & est I’angle .
Note : Un angle droit est légendé par la présence d’un point, d’un carré, ou un "L" suivant
’option choisie dans "Préférences - Avancé".

Saisie : Voir aussi la commande : Angle.



Arc de cercle (centre-2 points)

.\ (code 20), dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer trois points M, A puis B, pour créer un arc de cercle de
centre M, d’origine le point A et d’extrémité sur la demi-droite [MB).

Note : Alors que le point A appartient nécessairement a I’arc, le point B ne lui appartient pas
nécessairement.

Saisie : Voir aussi la commande : ArcCercle.

Arc de cercle créé par 3 points

‘/D (code 22), dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer trois points A, B puis C, pour créer un arc de cercle
joignant A a C en passant par B.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Fenétre 3D de la version 5.

Saisie : Voir aussi la commande : ArcCercleCirconscrit.

Bissectrice

£ (code 9), dans la Boite a outils par défaut j(

La droite bissectrice peut étre définie de deux manieres :

en sélectionnant ou créant trois points A, B puis C, vous créez la
bissectrice de I’angle ;

en sélectionnant deux lignes, vous créez leurs deux bissectrices.

Note : Les vecteurs directeurs de toutes les bissectrices ont pour longueur 1.



Boite de sélection des objets a Afficher/Cacher

/|® (code 52), dans la Boite a outils par défaut 272

Cliquer dans la vue Graphique , afin de créer une case a cocher (voir
Valeurs booléennes) pour afficher ou cacher un ou plusieurs objets.

Dans la fenétre qui s’est ouverte, spécifier quels objets doivent étre pris en
compte par cette case.

Note : Vous pouvez sélectionner les objets dans la liste proposée dans la fenétre de dialogue ou
les sélectionner a la souris dans n’importe quelle vue.

Note : La case a cocher elle-méme n'est qu'une visualisation d'une variable booléenne, et la boite
de dialogue n'est qu'une facilitation pour ajouter la variable booléenne au champ de visibilité
conditionnelle de plusieurs objets en une seule fois.

Vous pouvez faire la méme chose en sélectionnant tous les objets et en entrant manuellement
ensuite le nom du booléen dans le champ de visibilité conditionnelle de la sélection.

Cercle (centre-point)

@ (code 10), dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer un point M et un point P, est créé un cercle de centre
M passant par P.

Note : Son rayon est la distance MP.

Cercle (centre-rayon)

@ (code 34), dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer le centre M, puis saisir le rayon dans la fenétre qui
s’est ouverte.
(I1 est possible d'utiliser le nom d’une variable existante)

Saisie : Voir aussi la commande : Cercle.



Cercle passant par trois points

O (code 11), dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer trois points A, B et C, est créé un cercle passant par
ces points.

Note : Si les trois points sont sur une droite, le cercle est dégénéré en cette droite.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Fenétre 3D de la version 5.

Saisie : Voir aussi la commande : Cercle.

Compas

(+) (code 53), dans la Boite a outils par défaut ()

Sélectionner un segment ou deux points pour préciser la longueur du rayon,
une anticipation du cercle apparait,

cliquer sur un point, est créé un cercle de centre ce point.
Note : Les 3 points peuvent étre créés a la volée.

Conique passant par cing points

G (code 12), dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer cing points, est créée une conique passant par ces
cing points.

Note : Si quatre de ces cing points sont alignés, la conique n’est pas définie.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la @ Fenétre 3D de la version 5.
pour 5 points coplanaires

Saisie : Voir aussi la commande : Conique.



Copier Style graphique

A (code 35), dans la Boite a outils par défaut 4%»

Ce mode vous permet de copier les propriétés du style graphique comme la
couleur, la taille, le style du trait, etc. d’un objet vers plusieurs autres.

Choisir d’abord 1’objet dont les propriétés doivent étre copiées
Cliquer ensuite sur tous les objets devant hériter de ces propriétés.

Croquis

\/ (code 73), dans la Boite a outils par défaut ABC

Note : En version CGG I'icone devient /%

L'outil Croquis permet entre autre de dessiner un graphique de fonction a
main levée.

Si le graphique d'une fonction f est créé, vous pourrez en calculer la valeur en
un point quelconque, placer un point dessus ou lui appliquer certaines
transformations. Mais pour de telles fonctions, tangentes et dérivées ne sont
pas accessibles.

Note : Vous pouvez utiliser toutes les commandes d'ajustement sur les graphiques créés avec cet
outil, par ex. AjustSin[f]

Note : Vous pouvez utiliser la commande Intégrale sur les graphiques créés avec cet outil, par ex.
Intégrale[f, 1, 5] pour colorier la surface sous la courbe et trouver son aire.

Mais aussi vous pouvez ébaucher un cercle, un segment, un triangle ou

quadrilatere (le quadrilatere en forme de "pointe" nécessite une certaine
habileté !), et il sera reconnu puis dessiné correctement.


http://www.geogebra.org/wiki/s/fr/index.php?title=Propri%C3%A9t%C3%A9s_d'un_objet

Curseur

22% (code 25), dans la Boite a outils par défaut 272

Note :

Dans GeoGebra un curseur n’est rien d’autre qu’une illustration graphique d’un nombre,
respectivement, d’un angle libre . Vous pouvez aisément créer un curseur a partir de n’importe quel
nombre ou angle libre en affichant cet objet dans # Graphique (voir son Menu_contextuel; ou

l'outil ®  Afficher/Cacher Objet).

Cliquez sur une place vide dans la vue # Graphique pour y créer un curseur
pour un nombre ou un angle. Une fenétre s’ouvre pour y préciser le Nom,
I'Intervalle [min ; max] et I'Incrément pour le nombre ou 1’angle, ainsi que
I’Orientation et la Largeur du curseur (en pixel), et sa Vitesse et son style
d'Animation.

Note : Les paramétres min, max, Incrémentet Vitesse sont dynamiques, vous pouvez
utiliser des curseurs.

Note : Dans la fenétre de dialogue Curseur vous pouvez entrer le symbole
degré ° ou pi (1z) pour l'intervalle et l'incrément en utilisant les raccourcis
claviers suivants :

*Alt-O (MacOS: Ctrl-O) pour le symbole degré °
*Alt-P (MacOS: Ctrl-P) pour le symbole pi (1)

La position du curseur peut étre absolue dans la vue # Graphique (cela
signifie que le curseur n’est pas affecté par le zoom, mais reste toujours dans
la partie visible de la vue @ Graphique) ou relative au repére de coordonnées
(voir **1es Dialogue Propriétés du nombre ou angle correspondant).

Curseurs fixés

Comme tous les autres objets, les curseurs peuvent étre fixés.
Pour déplacer un curseur fixé :

* quand % 1'Outil Déplacer est sélectionné, vous pouvez le glisser a l'aide

du bouton droit de la souris ;
* quand a=2 1'Outil Curseur est sélectionné, vous pouvez utiliser aussi bien le

bouton droit que le gauche.
Les curseurs créés avec a-2 Outil Curseur sont fixés par défaut. Vous pouvez

—

en modifier la valeur par un simple clic dessus.

Saisie : Voir aussi la commande : Curseur.



Demi-cercle

(\‘ (code 24), dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer deux points A puis B, est créé un demi-cercle de
diametre [AB] dans le sens horaire.

Saisie : Voir aussi la commande : DemiCercle.

Demi-droite

.~ (code 18), dans la Boite a outils par défaut /
Sélectionner ou créer deux points A et B, est créée la demi-droite [AB).
Dans la fenétre Algebre vous lisez ’équation de la droite support.

Saisie : Voir aussi la commande : DemiDroite.

Déplacer

k (code 0), dans la Boite a outils par défaut %

Note : En version CGG l'icone devient 'Qj

Mode Déplacer dans Graphique

Dans ce mode,

vous pouvez glisser et déposer les objets libres a la souris.
Si vous sélectionnez un objet en cliquant sur lui dans le mode Déplacer,
VOus pouvez :

1. I'effacer en pressant la touche Suppr ;

2. le déplacer en utilisant les 4 fleches (voir Animation manuelle).

vous pouvez aussi déplacer le repére de @ Graphique en cliquant dans un
endroit libre et maintenant le bouton gauche enfoncé pour glisser la vue.

Note :

«En [EJGeoGebra pour ordinateur, vous pouvez rapidement activer le mode " Déplacer en pressant
sur la touche Echap de votre clavier.

*En mode Déplacer, pour bouger un curseur, vous devez utiliser le bouton droit de la souris.

*Voir aussi 'outil Déplacer Graphique.


http://www.geogebra.org/wiki/fr/Fichier:Download-icons-device-screen.png
http://www.geogebra.org/wiki/fr/Fichier:Mode_translateview.svg

Déplacer Graphique

4%» (code 40), dans la Boite a outils par défaut 4%»

Glisser et déposer l'origine du repére de coordonnées de la vue Graphique.

Note : Vous pouvez aussi déplacer la fenétre Graphique en pressant la touche
Maj (Windows : aussi la touche Ctrl) en la glissant avec la souris quel que soit
le mode.

Dans ce mode vous pouvez aussi modifier 1’échelle de chacun des axes en
glissant une graduation avec la souris.

Distance ou Longueur

C’m/( (code 38), dans la Boite a outils par défaut _4‘

Cet outil vous donne la distance entre deux points, deux lignes, ou un point
et une ligne et 'affiche sous forme d’un texte dynamique dans la vue
Graphique.

Il peut aussi vous donner la longueur d'un segment (ou intervalle), la
circonférence d’un cercle ou d’une ellipse, le périméetre d’un polygone.

Saisie : Voir aussi les commandes : Distance et Longueur.

Droite

/ (code 2), dans la Boite a outils par défaut /

Sélectionner ou créer deux points A et B, est créée la droite(AB).
Dans la Fenétre Algebre vous en lisez I’équation.

Note : Le vecteur directeur est le vecteur AB

Saisie : Voir aussi la commande : Droite.

Droite d'ajustement

/.' (code 58), dans la Boite a outils par défaut )f
Crée la droite d'ajustement de l'ensemble de points choisis en appliquant
une des méthodes suivantes :
1. Création d'un rectangle de sélection contenant tous les points.
2. Sélection d'une liste des points .

Saisie : Voir aussi la commande : AjustLin.



Effacer

® (code 6), dans la Boite a outils par défaut 4%»

Cliquer sur tout objet a supprimer.

Note : Vous pouvez utiliser le bouton “~! Annuler si vous avez effacé par erreur.

Saisie : Voir aussi la commande : Effacer .

Ellipse

@ (code 55), dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer les deux foyers de 1’ellipse, puis un troisiéme point
appartenant a l’ellipse, est créée une ellipse.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Fenétre 3D de la version 5.

Saisie : Voir aussi la commande : Ellipse.

Homothétie

.+ (code 33), dans la Boite a outils par défaut x

Sélectionner d’abord l’objet a transformer par 1’homothétie ;
Puis cliquer sur le point qui sera le centre de cette homothétie ;
Enfin saisir le rapport de cette homothétie dans la fenétre qui s’est ouverte.

(Il est possible d'utiliser le nom d’une variable existante).

Saisie : Voir aussi la commande : Homothétie.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Fenétre 3D de la version 5.

Hyperbole

% (code 56), dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer les deux foyers de 1’hyperbole, puis un troisiéme point
appartenant a ’hyperbole, est créée une hyperbole.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Feneétre 3D de la version 5.

Saisie : Voir aussi la commande : Hyperbole.



Inspecteur de fonction

?/ (code 68)

- dans la Boite a outils par défaut ABC dans @ Graphique

« dans la Boite a outils par défaut 2\ dans  X= Calcul formel

Créer d'abord la fonction a étudier.

Cliquer ensuite sur le bouton ?/ de I'outil.

«Dans l'onglet Intervalle, préciser l'intervalle dans lequel 1'outil doit chercher
minimum, maximum, racine, etc. de la fonction.

«Dans l'onglet plusieurs points de la courbe représentative peuvent étre
affichés (le Pas peut étre modifié). Dérivée, Dérivée seconde, etc. peuvent
étre affichés en ces points.

Insérer Bouton

(code 60), dans la Boite a outils par défaut 272

Cliquer dans Graphique pour insérer un bouton.

Dans la fenétre de dialogue apparue , définir sa légende et son script
GeoGebra exécutable "Par Clic".

Insérer ChampTexte

a=1 (code 61), dans la Boite a outils par défaut 272

Cliquer dans la vue Graphique pour insérer un champ texte.
Dans le dialogue apparu, préciser (éventuellement) sa 1égende et 1'objet lié.

Saisie : Voir aussi la commande : ChampTexte.



Insérer Image

(code 26), dans la Boite a outils par défaut ABC

Cet outil permet d’ajouter une image dans la vue Graphique.
*en cliquant dans la vue Graphique, vous spécifiez le coin inférieur gauche
de I'image ;
*en cliquant sur un point, vous désignez ce point comme coin inférieur
gauche de I'image.

Ensuite une boite de dialogue d’ouverture de fichiers vous permet de choisir
le fichier image a insérer (formats acceptés : gif, jpg, tif ou png)

Note : Aprés avoir activé I’outil ¢~ Insérer une image, vous pouvez utiliser le raccourci clavier

Alt-clic pour coller directement 1’image contenue dans votre presse-papiers dans la vue Graphique.
Note : Le glisser-déposer fonctionne avec les images.

Propriétés des Images

Position

La position d’'une image peut étre absolue sur I’écran ou relative au repere de
coordonnées. Vous pouvez spécifier cela dans I'onglet ‘Basique’ du Dialogue
Propriétés de I'image. Vous pouvez préciser jusqu’a trois coins dans l’onglet
‘Position’ de la boite de dialogue des Propriétés. Cela peut permettre de
modifier 1’échelle, I'orientation et méme d’obtenir une distorsion des images.
(Voir aussi la commande Coin).

*‘Coin 1’ (position du coin inférieur gauche de I'image) ;

*‘Coin 2’ (position du coin inférieur droit de I'image)

Note : Ce coin ne peut étre défini que si le ‘Coin 1’ I’a été auparavant. Il contréle la
largeur de I’image.

*‘Coin 4’ (position du coin supérieur gauche de 'image)

Note : Ce coin ne peut étre défini que si le ‘Coin 1’ I’a été auparavant. Il controle la
hauteur de 1’image.

Exemple : Afin de mieux comprendre l'influence des coins sur la déformation
de I'image, créez trois points A, B et C.

*Le point A étant le premier coin et le point B le second coin de votre
image. En déplacant les points A et B dans le mode k Déplacer vous

pouvez explorer facilement leur influence.



*Le point A étant le premier coin et le point C le quatrieme coin, observez
comment le déplacement de ces points influence I'image.

*Enfin, vous pouvez définir les trois coins par ces points et voir comment le
déplacement de ces points déforme I'image.

Exemple : Vous savez maintenant comment modifier la position et la taille de
votre image. Si vous voulez lier votre image a un point A et lui donner une
largeur de 3 et une hauteur de 4 unités, vous pouvez le faire comme suit :

*Définir ‘Coin 1’ par A ;
e Définir ‘Coin 2’ par A + (3, 0) ;
*Définir ‘Coin 4’ par A + (0, 4).

Note : Si vous déplacez maintenant le point A dans le mode [% Déplacer , votre image conserve

la taille désirée.

Image d’arriere-plan

Vous pouvez définir une image comme ‘Arriére-plan’ dans I’onglet ‘Basique’ de
la boite de dialogue des Propriétés. Une image d’arriere-plan se trouve en
arriere des axes de coordonnées et ne peut plus étre sélectionnée a la souris.

Note : Pour changer I’état d’arriére-plan d’une image, choisissez [a| Propriétés dans le Menu
Editer.

Opacité

Une image peut étre rendue transparente dans le but de voir les images ou les
axes situés en dessous. Vous pouvez définir I'opacité d’'une image en spécifiant
une valeur de ‘Opacité’ entre 0% et 100% dans 1’onglet ‘Couleur’ de la boite
de dialogue des Propriétés.

Note : Des fichiers GIF et PNG transparents sont utilisables, mais pour les PNG vous devez les
éditer au préalable afin de les doter d'un canal alpha (en utilisant par exemple [ IrfanView],
sauvegardez en utilisant le plugin PNGOUT et choisissez RGB+Alpha)



Insérer Texte

ABC (code 17), dans la Boite a outils par défaut ABc

Avec cet outil vous pouvez créer des textes statiques ou dynamiques, ou des
formules LaTeX dans la vue Graphique.

*en cliquant dans Graphique pour y créer un texte a cette position ;

een cliquant sur un point pour créer un nouveau texte lié a ce point.

Note : Vous pouvez spécifier la position d’un texte comme Absolue sur I’écran ou relative au
systéeme de coordonnées dans 1’onglet ‘Basique’ Dialogue Propriétés.

Ensuite une boite de dialogue apparait dans laquelle vous pouvez saisir votre
texte, qui peut étre statique, dynamique, ou mixte.

Le texte que vous tapez directement dans la fenétre "Editer" est considéré
comme statique, c'est-a-dire qu'il n'est pas affecté par la modification des
objets.

Si vous désirez créer un texte dynamique qui affiche les modifications de
valeur d'un objet, sélectionnez cet objet dans la liste déroulante "Objets". Le
nom est affiché encadré dans la fenétre "Editer", et selon votre choix, par clic
droit, sa valeur ou son nom est affiché dans la fenétre "Apercu".

I1 est aussi possible de faire agir des opérations algébriques ou d'appliquer
des commandes spécifiques a ces objets, simplement en cliquant dans le cadre
contenant 1'objet voulu et en tapant 1'opération algébrique ou la commande
texte GeoGebra désirée. Le résultat de ces opérations est affiché
dynamiquement dans le texte final apparaissant dans Graphique. Vous pouvez
méme, au départ, sélectionnez dans la liste déroulante "Objets", un champ
vide pour y valider votre formule.

Exemple : A étant un point du plan

A Si[Longueur[A] <=1, "est ", "n'est pas "] dans le disque unité fermé.

ce qui apparait en grisé a été saisi dans un champ vide

Les plus beaux résultats sont obtenus en utilisant le format LaTeX pour les
formules. Son utilisation est simple et intuitive : cochez simplement "Formule
LaTeX", et choisissez le modele de la formule désirée dans la liste déroulante.
Vous pouvez aussi choisir certains symboles ou opérateurs mathématiques
dans la liste déroulante "Symboles".

Voir aussi

*Textes
eLaTeX

eCommandes Textes



Intersection

>( (code 5), dans la Boite a outils par défaut _A

+Le(s) point(s) d’intersection de deux objets peuvent étre obtenus de deux
manieres.

Sivous ...

1. sélectionnez deux objets : tous les points d’intersection sont créés
(si c’est possible) ;

2. cliquez directement sur l'intersection de deux objets : seul cet
unique point d’intersection est créé.

Autoriser les points d’intersection extérieurs

Note : Pour les segments, demi-droites ou arcs vous pouvez préciser si vous Autoriser les
points d’intersection extérieurs dans l'onglet Basique du Dialogue Propriétés.

Ceci peut étre utilisé pour obtenir les points d’intersection qui sont sur une extension de 1’objet.
(Pour un segment ou d’une demi-droite, par exemple, 1’extension est une droite).

Afficher tracés d'intersections

Note : Parfois vous ne voulez laisser apparaitre uniquement que des portions de vos tracés
d'intersection. Pour ce faire, cliquez droit sur le point d'intersection, et cochez 1'option "Afficher
tracés d'intersections" dans I'onglet "Basique" du dialogue de "Propriétés" de 1'objet, enlevez ensuite
l'affichage des objets ayant ce point d'intersection.

Saisie : Voir aussi la commande : Intersection.


http://www.geogebra.org/wiki/s/fr/index.php?title=Dialogue_Propri%C3%A9t%C3%A9s

Inversion

,k (code 54), dans la Boite a outils par défaut x

Sélectionner d’abord le point a transformer par l'inversion.
Puis cliquer sur le cercle dont le centre sera le pole de l'inversion et le carré
du rayon, la puissance.

Saisie : Voir aussi la commande : Symétrie.

Lier/Libérer Point

{/ (code 67), dans la Boite a outils par défaut ¢~

Pour attacher un point a un chemin ou a une région cliquer sur un point
libre puis sur le chemin ou la région.

A partir de cet instant, le point peut toujours étre déplacé a l'aide de %
1'0Outil Déplacer, mais uniquement sur le chemin ou dans la région.

Pour détacher un point qui est défini comme lié a un chemin ou dans une
région il suffit de cliquer simplement sur le point. Le point redevient libre.

Saisie : Voir aussi les commandes : Point et PointDans pour attacher un point.

Et voir aussi la commande CopierObjetLibre.



Lieu
& (code 47), dans la Boite a outils par défaut )(

Sélectionner d’abord le point Q dont le lieu va étre dessiné. Ensuite cliquer
sur le point P dont Q dépend.

Note : Le point P doit étre un point sur un objet (droite, segment, cercle . . .).

Exemple :
1. Valider f(x)=x"2-2 x-1 dans le Champ de Saisie ;

2. Placer un nouveau point A sur I’axe des x (voir I’outil Point ;
voir la commande Point ) ;

3. Créer le point B=(x(A),f’(x(A))) qui dépend du point A, en
validant cette commande dans le champ de saisie ;

4. Sélectionner I'outil Lieu et cliquer successivement sur le

point B puis sur le point A ;

5. Glisser le point A le long de I’axe des x pour voir le point B
se déplacer le long de son lieu.

Saisie : Voir aussi la commande : Lieu.

Attention: Un Lieu n'est pas défini lorsque le Point dépendant est
construit par la Commande Point avec deux parametres
ou la Commande ParametreChemin.

Ligne brisée

S (code 65), dans la Boite a outils par défaut /

Note : En maintenant la touche Alt enfoncée pendant la création de vos points, les angles seront
des multiples de 15°.

Saisie : Voir aussi la commande : LigneBrisée.

Sélectionner successivement au moins trois points qui seront les sommets de
la ligne brisée

Ensuite, cliquer de nouveau sur le premier point.
Dans la fenétre Algebre est affichée la longueur de la ligne brisée.



Liste
Fenétre Graphique

{1.2} (code 71), dans la Boite a outils par défaut 4‘

Dans la fenétre Graphique, dessiner un rectangle, bouton droit de la souris
pressé, pour sélectionner les objets.
Ensuite, cliquer sur ¢ 5 le bouton d'outil.

Note :

Supposons que le rectangle de sélection contienne :
2 points A et B, un segment a=[CD] et un triangle polyl1=EFG,
vous obtiendrez la liste {poly1l, a, A, B} (Propriétés > Préférences -
Algebre > Descriptions > Définition).

Milieu ou centre

e * (code 19), dans la Boite a outils par défaut .A

Cliquer sur...
1. deux points, créés ou non, pour obtenir leur milieu ;
2. un segment, ou intervalle pour obtenir son milieu ;

3. une conique (cercle ou ellipse) pour obtenir son centre.

Saisie : Voir aussi les commandes : Centre et MilieuCentre.

Médiatrice

>< (code 8), dans la Boite a outils par défaut )(

«La médiatrice est construite sur un segment (ou intervalle) s ou deux points
A et B, créés ou non.

Note : Sa direction est celle du vecteur orthogonal au segment (ou intervalle) S resp. a la droite
(AB)
(voir aussi la commande VecteurOrthogonal).

Saisie : Voir aussi la commande : Médiatrice.



Nombre complexe

.z (code 72), dans la Boite a outils par défaut .A

Cliquer dans Graphique pour créer un nouveau nombre complexe.
Ses coordonnées sont fixées quand le bouton de la souris est relaché.

Parabole

{J (code 57), dans la Boite a outils par défaut @
Sélectionner ou créer le foyer puis sélectionner une ligne, est créée une

parabole ayant pour directrice la droite support de la ligne.

% Idée :
L'ordre n'a pas d'importance, mais si vous sélectionnez d'abord la ligne,
vous aurez une prévisualisation de la parabole en fonction de la position
de votre pointeur de souris.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Feneétre 3D de la version 5.

Saisie : Voir aussi la commande : Parabole.

Parallele

; (code 3), dans la Boite a outils par défaut )f

Sélectionner une ligne g et un point A, créé ou non, est créée une droite
passant par A parallele a g.
Dans la fenétre Algebre est affichée 1’équation de la droite.

Note : Sa direction est celle de g.

) Idée :
L'ordre n'a pas d'importance, mais si vous sélectionnez d'abord la ligne,
vous aurez une prévisualisation de la parallele en fonction de la position
de votre pointeur de souris.

Saisie : Voir aussi la commande : Droite.



Pente

ﬂ (code 50), dans la Boite a outils par défaut 4:

Cet outil calcule et affiche la pente d’une ligne sous forme d’un texte
dynamique dans la vue Graphique et y dessine un triangle.

Saisie : Voir aussi la commande : Pente.

Position du triangle

*Pour une droite définie par les points A et B (dans cet ordre) en utilisant 1'
outil Droite ou la commande Droite, le triangle est placé au point A.

*Pour une droite d définie par une équation dans le champ de Saisie (par

ex. d:x+2y=3), le triangle est placé au point d'intersection avec l'axe des
ordonnées.

(@ Idée : Sivous désirez placer le triangle autre part, vous pouvez suivre
les instructions

1) Activer 1' outil Droite, cliquer la droite d a deux endroits pour créer des
points C et D ; une nouvelle droite est créée ;

2) Utiliser I' outil Pente sur cette dernieére droite ;

3) Cacher le point D

4) Déplacer C pour définir la position du triangle.

Perpendiculaire

)( (code 4), dans la Boite a outils par défaut )(

Sélectionner une ligne g et un point A, créé ou non, est créée une droite
passant par A et perpendiculaire a g.
Dans la fenétre Algebre est affichée I’équation de la droite.

Note : Sa direction est celle du vecteur orthogonal a g (voir aussi la commande
VecteurOrthogonal).

Q) Idée :
L'ordre n'a pas d'importance, mais si vous sélectionnez d'abord la ligne,

vous aurez une prévisualisation de la parallele en fonction de la position
de votre pointeur de souris.

en version 5 : @ Fenétre 3D
Lorsque la fenétre 3D est active, l'icone se transforme en * pour I'outil Orthogonale (code
\

514)
Sélectionner un point et une droite pour construire la perpendiculaire a cette droite passant par ce
point, ou un plan pour construire la droite orthogonale a ce plan passant par ce point.

Saisie : Voir aussi la commande : Perpendiculaire.



Polaire ou Diametre

.\Q (code 44), dans la Boite a outils par défaut )f

Cet outil crée la polaire resp. un diametre d’une conique :

«* Sélectionner ou créer un point et sélectionner une conique, est créée la
polaire.

«* Sélectionner une ligne ou un vecteur et une conique, est créé le diametre
conjugué.

Saisie : Voir aussi la commande : Polaire.

Polygone

J>' (code 16), dans la Boite a outils par défaut J>~

Sélectionner ou créer au moins trois points et ensuite cliquer de nouveau sur
le premier point.

Dans la fenétre Algebre est affichée 'aire (algébrique - donc attention si
vous avez un polygone croisé) du polygone.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Fenétre 3D de la version 5.

Des que la sélection, création a la volée, est faite dans un plan créé.

Saisie : Voir aussi la commande : Polygone.

Polygone indéformable

b. (code 64), dans la Boite a outils par défaut b

Sélectionner ou créer au moins trois points libres et ensuite cliquer de
nouveau sur le premier point.

Le polygone créé va conserver sa forme, il peut étre déplacé ou pivoté en
déplacant deux sommets.

+Maintenir enfoncée la touche Alt pendant le dessin du polygone afin que les
angles aient des les mesures multiples de 15°.
Note : Dans la fenétre Algébre, est affichée 1’aire (algébrique — donc attention pour un polygone
croisé) du polygone.



Une amélioration notoire de cet outil : copie
d'un polygone existant.

Apres sélection de 1'outil, cliquer sur un polygone déja créé, dans la fenétre
Algebre ou dans la fenétre Graphique,

Il en est créé une copie déplacable et pivotable.
Le choix de l'ordre des sommets du polygone de départ n'est pas gratuit :

Si le polygone de départ est le Polygone[A,B,C], est créé un Polygone[D,E, F]
tel que :

« F est visible dans la fenétre Algeébre, mais n'est pas affiché par défaut
dans la fenétre Graphique ;

« Le point D, image de A, ne servira qu'a déplacer la copie, (on peut
aussi la déplacer directement avec le bouton gauche de la souris) ;

« Le point E, image de B, ne servira qu'a faire tourner la copie autour
du point D.

Note : Si vous vous rendez compte que l'ordre de vos sommets du polygone de départ n'est pas le
plus adapté a votre objectif, et que donc, vous décidez de redéfinir votre polygone de départ, vous
perdez la copie précédente, il faudra en recréer une.

Saisie : Voir aussi la commande : PolygoneIndéformable.

Polygone régulier

[} (code 51), dans la Boite a outils par défaut J>.

Sélectionner ou créer deux points A et B et saisir un nombre n dans la boite
de dialogue qui s’est ouverte, est créé un polygone régulier a n sommets (en
comptant les points A et B).

Saisie : Voir aussi la commande : Polygone.

Polygone semi-déformable

f/\,. (code 70), dans la Boite a outils par défaut b-

Sélectionner ou créer au moins trois points et ensuite cliquer de nouveau sur
le premier point.

Le polygone obtenu va conserver sa forme si vous le déplacez par le premier
sommet, les autres sommets peuvent étre déplacés librement.

Dans la fenétre Algebre, est affichée ’aire (algébrique - donc attention si vous
avez un polygone croisé) du polygone.



Relation

aib (code 14), dans la Boite a outils par défaut agc

Sélectionner deux objets pour connaitre leur relation.
Saisie : Voir aussi la commande : Relation.

en version 5 :Au départ, cet outil teste numériquement la relation, 1'appui
sur le bouton "Plus", in/confirme la généralité de cette relation en précisant au
besoin s'il y a des conditions a remplir.
Exemple :

*Situation de départ :

» Graphique

? s

*Réponse numérique :

» Graphique

i

~
|4 Geolicbra - Relation

droiteAB €t droiteCD sont perpendiculaires =
(&valuation par calcul)

[ox]

*Réponse formelle avec éventuelles Conditions restrictives :

» Graphique
? s

a=b S,/
i ‘

. ,
|4 GeoGebra - Relation o 3

droiteAB et droiteCD sont perpendiculaires
(il est possible que ce soit vrai en régle
générale)

[ox]

Saisie : Voir aussi les commandes : Prouver et PreuveDétaillée.



Représentant

-j«'. (code 37), dans la Boite a outils par défaut /

Sélectionner un point A et un vecteur , est créé le point B et le vecteur
d’origine A et d’extrémité B égal a .

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Fenétre 3D de la version 5.

Saisie : Voir aussi la commande : Vecteur.

Réduction

Q (code 42), dans la Boite a outils par défaut 4%;

Cliquer n'importe ou dans la vue Graphique pour réduire.
(voir aussi la section Personnaliser Graphique).

Notes:
* La position du clic détermine le centre du zoom.

» Voir aussi la commande Réduire

- Voir aussi l'outil | & Agrandissement

* Possibilité aussi d'utiliser Ctrl -
» L'utilisation de Ctrl M rameéne a I'affichage standard.

Rotation

.[:>. (code 32), dans la Boite a outils par défaut x

Sélectionner d’abord I'objet a transformer par la rotation ;
Puis cliquer sur le point qui sera le centre de cette rotation ;
Enfin saisir la mesure de 1’angle de rotation dans la fenétre qui s’est ouverte.

(I1 est possible d'utiliser le nom d’une variable existante).

? Voir 1' outil associé : En fenétre 3D : Rotation axiale.

Saisie : Voir aussi la commande : Rotation.


http://www.geogebra.org/wiki/fr/Fichier:Mode_zoomin.svg

Secteur circulaire (centre-2 points)

,Q (code 21), dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer trois points M, A puis B, est créé un secteur circulaire
de centre M, d’origine le point A et d’extrémité sur la demi-droite [MB).

Note : Alors que le point A appartient toujours au secteur, le point B ne lui appartient pas
nécessairement.

Saisie : Voir aussi la commande : SecteurCirculaire.

Secteur circulaire créé par 3 points

CD (code 23), dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer trois points A, B, et C, est créé le secteur correspondant
a l'arc défini par les trois points.

+Le point A est l'origine du secteur, le point B appartient a l'arc et le point C
est 1'extrémité du secteur.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Fenétre 3D de la version 5.

Saisie : Voir aussi la commande : SecteurCirculaire3points.

Segment

. (code 15), dans la Boite a outils par défaut /

Sélectionner ou créer deux points A et B, est créé le segment [AB].
Dans la fenétre Algebre, est affichée sa longueur.

Saisie : Voir aussi la commande : Segment.

Segment de longueur donnée

o (code 45), dans la Boite a outils par défaut /

Sélectionner ou créer le point A a partir duquel sera construit le segment.
Préciser la longueur désirée a dans la fenétre qui apparait.

Note : Cet outil crée un segment de longueur a et I’extrémité B de ce segment. L’extrémité B
peut, dans le mode Déplacer, tourner autour du point de départ A.

On pourra donc créer le lieu d’un objet dépendant de B, libre sur le cercle de centre A de rayon a.

Saisie : Voir aussi la commande : Segment.


http://www.geogebra.org/wiki/s/fr/index.php?title=Outil_D%C3%A9placer

Stylo

J (code 62), dans la Boite a outils par défaut agc

Note : En version CGG l'icone devient '(@

L'outil Stylo permet a 1'utilisateur d'ajouter a main levée des notes ou des
dessins dans la fenétre graphique.

Ceci rend tres utile 1'outil Stylo lorsque vous utilisez GeoGebra pour des
présentations ou avec des tableaux blancs interactifs.

Pour ajouter une note a main levée, sélectionner 1'outil J , puis bouton

gauche de la souris enfoncé, écrire, dessiner ... Pour terminer, sélectionner un
autre outil (ou touche Echap).

GeoGebra range vos "Tracés" dans la fenétre graphique comme des lignes
brisées : tracél, tracé?2 ..., ainsi on peut leur appliquer toutes les opérations
possibles sur ce type d'objets (déplacement, rotation, suppression, etc.).

Utiliser la barre de style pour modifier couleur, style, et épaisseur du tracé.

Effacer une partie d'un tracé

Pour effacer une partie d'un des tracés, sélectionner ['outil % maintenir

enfoncé le bouton droit de la souris en la déplacant sur la partie a supprimer.

Pour terminer, sélectionner un autre outil (ou touche Echap).

Symétrie axiale

x (code 30), dans la Boite a outils par défaut x

Sélectionner d’abord I'objet a transformer par la symétrie.
Ensuite, cliquer sur la ligne qui sera 1’axe de cette symétrie.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Fenétre 3D de la version 5.

Saisie : Voir aussi la commande : Symétrie.



Symeétrie centrale

.-' (code 29), dans la Boite a outils par défaut x

Sélectionner d’abord 1’objet a transformer par la symétrique.
Ensuite cliquer sur le point qui sera le centre de cette symétrie.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Fenétre 3D de la version 5.

Saisie : Voir aussi la commande : Symétrie.

Tangentes

ﬁ (code 13), dans la Boite a outils par défaut )(

Les tangentes a une courbe peuvent étre créées de plusieurs maniéres :

*en sélectionnant ou créant un point A et une conique c, sont créées toutes

les tangentes a ¢ passant par A ;

*en sélectionnant une ligne g et une conique c, sont créées toutes les
tangentes a ¢ passant par A et paralleles a g.
Note : Valider plutot y=x’+2x+1 que f(x)=x’+2x+1 pour définir
une conique (parabole) plutot qu'une courbe de fonction.
*en sélectionnant un point A et une courbe de fonction f, est créée la
tangente a la courbe de fen x = x(A).
Note : x(A) représente I’abscisse du point A.

Si le point A appartient a la courbe représentative de la fonction, la tangente passe par le

point A.

*en sélectionnant deux cercles ¢ et d, sont créées toutes les tangentes
communes acetad

Saisie : Voir aussi la commande : Tangente.

Tourner autour du point

./& (code 39), dans la Boite a outils par défaut k

Sélectionner d’abord le centre de la rotation.

Ensuite pivoter des objets libres autour de ce point en les déplagant a la
souris.

Saisie : Voir aussi la commande : Rotation.



Translation

5:. (code 31), dans la Boite a outils par défaut x

Sélectionner d’abord 1’objet a translater.
Puis cliquer sur le vecteur de translation ou cliquer deux fois pour créer un
vecteur.

Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Fenétre 3D de la version 5,

Sauf pour "puis cliquer deux fois pour créer un vecteur"

v Idée : Dans ce mode, déplacer simplement un objet pour en créer une
copie.

Saisie : Voir aussi la commande : Translation.

Vecteur

7 (code 37), dans la Boite a outils par défaut /

Sélectionner ou créer deux points A puis B, est créé le vecteur AB

Dans la fenétre Algebre sont affichées ses coordonnées.
Cet outil fonctionne a l'identique dans la & Fenétre 3D de la version 5.

Saisie : Voir aussi la commande : Vecteur.



& uniqguement en Fenétre Graphique 3D Début

Déplacer

% (code 0), dans la Boite a outils par défaut k

Note : En version CGG l'icone devient &:)

Mode Déplacer dans Graphique 3D

Dans ce mode, vous pouvez glisser et déposer les objets libres a la souris.
Par clic sur le point vous basculez entre les deux types de déplacement
(repérés par un aspect différent du curseur) :

*horizontalement  :Vous déplacez le point dans un plan

parallele au plan xoy, sans en modifier la cote ;
*verticalement __ : Vous déplacez le point sur une droite parallele a

l'axe z'Oz, sans en modifier ni l'abscisse, ni l'ordonnée.

Déplacer Graphique

4$> (code 40), dans la Boite a outils par défaut 4$+

Glisser et déposer l'origine du repére de coordonnées de la vue Graphique.

Note : Vous pouvez aussi déplacer la fenétre Graphique en pressant la touche
Maj (Windows : aussi la touche Ctrl) en la glissant avec la souris quel que soit

le mode.
Dans ce mode vous pouvez aussi modifier 1’échelle de chacun des axes en

glissant une graduation avec la souris.

en version 5 : @ Fenétre 3D

Vous pouvez déplacer le systeme de coordonnées en trois dimensions de la
vue Graphique 3D avec votre périphérique de pointage.
Vous pouvez basculer entre deux modes en cliquant sur la vue Graphique 3D :

*Mode - plan xOy : Vous pouvez déplacer la scéne parallelement au plan
xOy ;

*Mode - axe z : Vous pouvez déplacer la scéne parallelement a l'axe z'Oz.



Cercle d'axe donné, passant par un point
(E) (code 551) Cercle d'axe donné, passant par un point

Sélectionner l'axe (un axe du repere, une droite, une demi-droite ou un
segment),
et un point que doit contenir le cercle.

L'ordre de sélection est quelconque.

@ Voir les outils associés : (15 Cercle (centre-direction-rayon) et Q
Cercle passant par trois points.

Saisie : Voir aussi la commande : Cercle.

Cercle (centre-direction-rayon)

d} (code 550) Cercle (centre-direction-rayon)

Cet outil présente deux formes de réponse, selon le type de l'objet de
"direction" (ligne ou plan).

«Sélectionner une ligne (un axe du repere, une droite, une demi-droite ou un
segment), et un point que doit contenir le cercle,

puis entrer le rayon :

est créé un cercle dont 1'axe est dirigé selon la "direction" ;

«Sélectionner un plan (le plan xOy ou un plan créé), et un point que doit
contenir le cercle,

puis entrer le rayon :

est créé un cercle dans le plan parallele au plan "direction", passant par le
point donné ;

L'ordre de sélection des 2 premiers objets est quelconque.

y Voir les outils associés : ('P Cercle d'axe donné, passant par un point et
O Cercle passant par trois points.

Saisie : Voir aussi la commande : Cercle.



Cube

(code 536) Cube, dans la Boite a outils par défaut

«Sélectionner ou créer deux points du plan xOy pour obtenir un cube dont
une face est, a la création, dans ce plan.

Ce cube peut ensuite tourner autour de 1'axe défini par les deux points, en
déplacgant a la souris le ler point supplémentaire créé ;

«Sélectionner un plan puis sélectionner ou créer deux points de ce plan, ou
d'un plan parallele, pour obtenir un cube dont une face est dans ce dernier ;

«Sélectionner deux points de méme cote z=c pour obtenir un cube dont une
face est dans le plan dont une équation est z=c.

Ce cube peut ensuite tourner autour de 1'axe défini par les deux points, en
déplacant a la souris le ler point supplémentaire créé.

Saisie : Voir aussi la commande : Cube.

Cylindre

(code 523) Cylindre, dans la Boite a outils par défaut

Sélectionner ou créer le centre d'un disque du cylindre, puis sélectionner ou
créer le centre de l'autre disque et entrer le rayon du cylindre.

Note : Les créations de points ne peuvent étre faites que sur des objets existants.

Voir I' outil associé : f@ Extrusion Prisme/Cylindre.

Saisie : Voir aussi les commandes : Cylindre et Cylindrelnfini.
Cone
@ (code 522) Cone, dans la Boite a outils par défaut

Sélectionner ou créer le centre du disque de base, puis sélectionner ou créer
le sommet et entrer le rayon du disque de base.

Note : Les créations de points ne peuvent étre faites que sur des objets existants.

4, Voir 1' outil associé : f Extrusion Pyramide/Cone.

Saisie : Voir aussi les commandes : Cone et Conelnfini.



Extrusion Prisme/Cylindre

f@ (code 532) Extrusion Prisme/Cylindre,
dans la Boite a outils par défaut

Cet outil fonctionne de deux manieres :

«Sélectionner un polygone ou un cercle, et en maintenant le bouton gauche
de la souris enfoncé, déplacer le pointeur pour créer un prisme droit ou un
cylindre de révolution dont une base est I'objet sélectionné ;

«Cliquer sur un polygone ou un cercle, et entrer un réel comme hauteur,
le prisme/cylindre est extrudé vers l'utilisateur si la hauteur est positive et
la case "Les valeurs positives ..." est cochée.

‘? Voir les outils associés : s? Prisme et Cylindre.

Saisie : Voir aussi les commandes : Prisme et Cylindre.

Extrusion Pyramide/Cbne

f (code 534) Extrusion Pyramide/Cone,
dans la Boite a outils par défaut

Cet outil fonctionne de deux manieres :

«Sélectionner un polygone ou un cercle, et en maintenant le bouton gauche
de la souris enfoncé, déplacer votre pointeur pour créer une pyramide ou un
cone de révolution dont la base est 1'objet sélectionné ;

Cliquer sur un polygone ou un cercle, et entrer un réel comme hauteur,
la (le) pyramide/cone est extrudé(e) vers 1'utilisateur si la hauteur est
positive et la case "Les valeurs positives ..." est cochée.

Note :

L'isobarycentre des sommets du polygone sélectionné est le pied de la hauteur relative dans la
pyramide créée.

f Voir les outils associés : Pyramide et é Cone.

Saisie : Voir aussi les commandes : Pyramide et Cone.



Prisme

(code 531) Prisme,
dans la Boite a outils par défaut

Sélectionner un polygone ou en créer un a partir de points existants ou de
points créés a la volée, puis sélectionner ou créer le point sommet de la face
parallele. (Il y a prévisualisation du prisme).

Note : Les créations de points ne peuvent étre faites que sur des objets existants.
4.» Voir ' outil associé : f@ Extrusion Prisme/Cylindre.

Saisie : Voir aussi la commande : Prisme.

Pyramide

(code 533) Pyramide, dans la Boite a outils par défaut

Sélectionner un polygone ou en créer un a partir de points existants ou de
points créés a la volée, puis sélectionner ou créer le point sommet de la
pyramide. (Il y a prévisualisation de la pyramide).

Note : Les créations de points ne peuvent étre faites que sur des objets existants.

a? Voir 1' outil associé : f Extrusion Pyramide/Cone.

Saisie : Voir aussi la commande : Pyramide.



Intersection de deux surfaces

é (code 69) Intersection de deux surfaces

Sélectionner

*deux plans créés ou un plan créé et le plan xOy, pour en obtenir la droite
d'intersection, s'ils ne sont pas paralleles ;

eun plan créé ou le plan xOy, et un cube ou une pyramide ou un cylindre,
ou un cone pour en obtenir 1'éventuel(le) polygone (conique)
d'intersection ;

O Attention: il s'agit simplement de cliquer sur une face du solide.

*un plan créé ou le plan xOy, et une sphere pour en obtenir 1'éventuel
cercle d'intersection ;

*deux spheres pour en obtenir 1'éventuel cercle d'intersection ;

ol

Saisie : Voir aussi les commandes : Intersection, IntersectionChemins et
InterConique .

Plan

(code 511) Plan, dans la Boite a outils par défaut g

Plusieurs utilisations pour cet outil :

«Sélectionner 3 points non alignés
(utilisation donc presque analogue, la création a la volée n'est pas possible
ici, a celle de 1'outil Outil Plan passant par trois points) ;

«Sélectionner une ligne (axe du repere, segment, demi-droite ou droite) et un
point ne lui appartenant pas ;

«Sélectionner deux lignes (axe du repere, segment, demi-droite ou droite) de
droites supports paralleles ou sécantes ;

«Sélectionner un polygone.

Voir I' outil associé : <¢° Plan passant par trois points.

Saisie : Voir aussi les commandes : Plan, PlanMédiateur et PlanOrthogonal.


http://www.geogebra.org/wiki/s/fr/index.php?title=Outil_Plan_passant_par_trois_points

Plan passant par trois points

2+ (code 510) Plan passant par trois points,

dans la Boite a outils par défaut e

Sélectionner ou créer 3 points non alignés.

Note : Les créations de points ne peuvent étre faites que sur des objets existants.

Voir 1' outil associé : Plan.

Saisie : Voir aussi les commandes : Plan, PlanMédiateur et PlanOrthogonal.

Plan parallele

* (code 513) Plan parallele, dans la Boite a outils par défaut e

Sélectionner un plan et un point par lequel va passer un plan parallele au
plan initial .

L'ordre de sélection des objets est quelconque

Saisie : Voir aussi la commande : Plan.

Plan perpendiculaire
\

N (code 512) Plan perpendiculaire,
dans la Boite a outils par défaut -,

Sélectionner une ligne et un point par lequel va passer un plan orthogonal a
la ligne.

L'ordre de sélection des objets est quelconque

Saisie : Voir aussi les commandes : Plan, PlanMédiateur et PlanOrthogonal.


http://www.geogebra.org/wiki/s/fr/index.php?title=Outil_Plan

Patron

@/ (code 535) Patron, dans la Boite a outils par défaut

Sélectionner un polyedre, en est créé un développement sur le plan contenant
la face ayant servi de base a sa construction.

Note : Pour un cube, est créé le développement en croix latine.
Note : Un curseur (voir dans Algébre) est créé pour en gérer 1'ouverture.

Saisie : Voir aussi la commande : Patron.

Rotation axiale

\;a\ « (code 570) Rotation axiale, dans la Boite a outils par défaut oo

Sélectionner d’abord 1’objet a transformer par la rotation ;
Puis cliquer sur l'axe (droite, demi-droite ou segment) de cette rotation ;
Enfin saisir la mesure de ’angle de rotation dans la fenétre qui s’est ouverte.

(Il est possible d'utiliser le nom d’une variable existant).

Saisie : Voir aussi la commande : Rotation.

Sphere(centre-point)

@ (code 521) Sphere(centre-point),
dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer le centre de la sphere, puis sélectionner ou créer un
point qu'elle doit contenir.

Note : Les créations de points ne peuvent étre faites que sur des objets existants.

Saisie : Voir aussi la commande : Sphere

Sphere(centre-rayon)

@ (code 520) Sphere(centre-rayon),
dans la Boite a outils par défaut @

Sélectionner ou créer le centre de la sphére, puis entrer le rayon de la sphere.

Note : Les créations de points ne peuvent étre faites que sur des objets existants.
Saisie : Voir aussi la commande : Sphére



Symétrie plane

. _ (code 571) Symétrie plane, dans la Boite a outils par défaut

Sélectionner 1'objet, puis le plan de symeétrie.

Saisie : Voir aussi la commande : Symétrie.

Tétraedre régulier

,Q (code 537) Tétraedre régulier, dans la Boite a outils par défaut

«Sélectionner ou créer deux points du plan xOy pour obtenir un tétraedre
régulier dont une face est, a la création, dans ce plan. Ce tétraedre peut
ensuite tourner autour de l'axe défini par les deux points, en déplacant a la
souris le ler point supplémentaire créeé ;

«Sélectionner un plan puis sélectionner ou créer deux points de ce plan, ou
d'un plan parallele, pour obtenir un tétraedre régulier dont une face est dans
ce dernier ;

+Sélectionner deux points de méme cote z=c pour obtenir un tétraedre
régulier dont une face est dans le plan dont une équation est z=c. Ce
tétraedre peut ensuite tourner autour de 1'axe défini par les deux points, en
déplacgant a la souris le ler point supplémentaire créé.

Saisie : Voir aussi la commande : Tétraedre.

Tourner la vue Graphique 3D

<€) (code 540) Tourner la vue Graphique 3D,
dans la Boite a outils par défaut :@;

Tourner la vue graphique a l'aide de votre souris, bouton gauche enfoncé.

Note : Ce qui est le cas aussi dans tout mode, en déplacant la souris, bouton droit enfoncé !
Volume

cm3 ~ \ . ,

Uﬁ (code 560) Volume, dans la Boite a outils par défaut .é.

Sélectionner un solide (prisme ou pyramide, cone ou sphere ...) pour créer sa
mesure de volume et un texte la publiant.

Saisie : Voir aussi la commande : Volume.



Vue de face

o (code 502) Vue de face, dans la Boite a outils par défaut tC)

Sélectionner essentiellement une surface plane pour que le plan qui la
contient soit vu de face.

@ uniquement en Fenétre Graphique 3D Fin



uniquement en fenétre Calcul formel Début

— (code 1001)Evaluer

Cet outil s'utilise a priori ou a posteriori :

Sélectionner l'outil en cliquant sur le bouton — , entrer l'expression a
évaluer en calculs exacts et presser la touche Entrée ;
ou
Entrer 1'expression a évaluer en calculs exacts et cliquer sur le bouton — de
cet outil.
¥ Calcul formel [=]
(sQrt(5)+1)2
;
1
> 3 (VE+1)
, | (a1
1
SERACEE)
3 52 - 51
-1

~ (code 1002)NumMérique

Cet outil s'utilise a priori ou a posteriori :
Sélectionner cet outil en cliquant sur le bouton =~ , entrer l'expression a

évaluer en calculs approchés et presser la touche Entrée ;

ou

Entrer 1'expression a évaluer en calculs approchés et cliquer sur le bouton
~ de cet outil.

Note : Le nombre de décimales dépend de 1'option Arrondi choisie dans le menu Options.

¥ Calcul formel o [x]
9 (sqr(S)+1)2
- 1.6180339887

2 | ((sqrtig)+1)2y
- 2.6180339887

3 2 - 51
= 1




v (code 1003)CONSErver la saisie

Cet outil s'utilise a priori ou a posteriori :

Sélectionner l'outil en cliquant sur le bouton . , entrer l'expression dont

'écriture doit étre préservée et presser la touche Entrée ;
ou

Entrer l'expression dont 1'écriture doit étre préservée et cliquer sur le bouton
 de cet outil.

Dans la capture d'écran ci-dessous, vous pouvez constater la différence entre
les modes

« Conserver la saisie

et

— Evaluer:

k Calcul formel

(3+1)4
]
341

4

2 (3+1)4
-1

0E-1)0e1)

-1
x+1

4 (EE-(+1)

-~ x—1

15 (code 1005)Factoriser

Entrer I'expression a factoriser, puis cliquer sur le bouton

k Calcul formel

1

a*+Za b+b*

Factorizer: (a + IJ)2

3

= ®

2012

Factorizer: 22 . 503

15 ' .
.5 de l'outil.



() (code 1004)Développer

Entrer l'expression a développer, puis cliquer sur le bouton (( )) de 1'outil.

¥ Calcul formel o
1 (2x+3)(x-1)

Développer: 2 x® +x—3
5 | 2r35AD

Développer: 200

"\, (code 1006)SuUbstituer

Entrer l'expression et cliquer sur le bouton 7\D] de l'outil.

(|2 substituer - Ligne 4 [ Une fenétre de dialogue s'ouvre pour y préciser
quelle variable est a remplacer,

et l'expression de remplacement (variable ou
valeur numérique).

Ancienne expr.. MNouvelle expre..

() (] (o]

Choisir ensuite le mode de substitution : = Evaluer, = Numérique ou _,
Substituer :

Dans la copie d'écran suivante, pour les deux premieres lignes, j'ai demandé
la substitution de x par 1/3 en cliquant sur — Evaluer pour la 1ére et -

numérique pour la 2éme ;

¥ Calcul formel
4x+3
1
) 13
Substituer x=1/3: —
3
2 4x+3
Substituer, x=1/3: 4.33
3 4x+3
Substituer, x=a-2: 4a —5
4 4x+3
Substituer, x=a-2. 4 (a—2)43

pour les deux dernieres lignes, j'ai demandé la substitution de x par a - 2 en

cliquant sur = Evaluer pour la 3éme et .~ Substituer pour la 4éme.



x= (code 1007)RéSOUd e

Une équation :

Entrer 1'équation a résoudre, par exemple x2-1=0 et sélectionner 1'outil x =,
GeoGebra répond : Résoudre : {x = -1, x=1}

Un systeme d'équations :

Entrer la 1 ere équation du systeme a résoudre, valider par Entrée;
Entrer la 2eme équation du systeme a résoudre, valider par Entrée;
Sélectionner les deux lignes avec Ctrl ( Alt sur Mac ), puis, sélectionner 1'outil

X =, GeoGebra répond :

-{$1,$2}
*Résoudre : {{x=1y=1}}
(en supposant que les lignes utilisées soient les deux premieres : 1 et 2 )

» Calcul formel [x]
9 Jx+2y=5
~ 3x4+2y=5

2 4y-2y=2

—~ dx—2y=2

5 | ©152)
Résoudre: {{x =1,y =1}}

x~ (code 1010 )Résoudre numériguement

Entrer la (ou les) équation(s) dont vous cherchez une solution approchée,
par exemple x2 = 2 et sélectionner 1'outil X=,

GeoGebra répond : NRésoudre : {x =-1.41, x=1.41}

Note : Le nombre de décimales dépend du choix dans Options > Arrondi.

.7 Voir 1' outil associé : x =Résoudre

4
La copie d'écran ci-dessous présente les deux cas de résolution, x~=

Approchée(NRésoudre) puis x = Exacte(Résoudre)

¥ Calcul formel (=)

1 | ¥=2

ve {x=—141,x=1.41}

se {x=—vix=v3}




' (code 1008)Dérivée

Entrer l'expression a dériver,en précisant au besoin la variable, si ce n'est x,

puis cliquer sur le bouton f* de l'outil.

k Calcul formel

1

uvEu

Dérivée:

w2

Uy

Dérivée:

2uv

sqriGe+1)

Dérivée, x:

-
+
[y

I (code 1009)Primitive

Entrer l'expression dont une primitive est attendue, en précisant au besoin la
variable, si ce n'est x, puis cliquer sur le bouton J‘ de I'outil.

¥ Calcul formel
1 1
Intégrate, . Im{]x|) + ¢4
2 "%
Intégrale, . &€ + c3
uvu
3
) 1
Intégrale: — u2 1.-2 4+ c3
2
(TRTaRT}
4
) 1 3
Intégrale: 5 uwv +cg

uniquement en fenétre Calcul formel Fin



A B
Cet outil n'est accessible que lorsque la fenétre ; — Tableur est active.

Enreqgistrer dans Tableur

G’ en version 5 : Cet outil n'apparait plus dans la barre d'outils

(code 59)

Mais si la fenétre Tableur est ouverte, dans le menu contextuel (clic-droit) de
I'objet enregistrable.

Nouveauté aussi, pendant l'enregistrement, le bouton s apparait dans
I'entéte de la colonne,

par clic, il vous est possible de suspendre temporairement 1'enregistrement, le

bouton devient *!!

Ce mode vous permet d’enregistrer dans le Tableur les valeurs associées a un
objet que vous modifiez.

Ce mode fonctionne pour les nombres, les points, et les vecteurs, les
segments, les polygones, ... et aussi pour les textes

Exemple :

Soit un point défini de maniere aléatoire par : M=(AléaEntreBornes| -
3,3],AléaEntreBornes[-3,3]).

et soit le texte conditionnel

Si[ x(M)>0,Si[y(M)>0 ,"ler","4éme"],Si[ y(M)>0 ,"2&me","3&me"]] +" quadrant". Vous
pouvez demander l'enregistrement des valeurs de ce texte dans le tableur,
puis modifier la construction par appui sur F9, les différents résultats seront
enregistrés dans une colonne du tableur.

Note : GeoGebra utilise la ou les deux premiéres colonnes vides du Tableur pour enregistrer les
valeurs des objets sélectionnés.


http://www.geogebra.org/wiki/s/fr/index.php?title=Tableur
http://www.geogebra.org/wiki/s/fr/index.php?title=Outils_Tableur

Liste/Ligne Brisée
Fenétre Tableur

{1,2} (code 2001), dans la Boite a outils par défaut {1,2}

Sélectionner un ensemble de cellules du tableur. Ensuite, cliquer sur {1 7} le

bouton d'outil afin d'ouvrir une fenétre de dialogue pour nommer, modifier et
créer une liste a partir des cellules sélectionnées.

Note : Les Listes créées a I'aide de cet outil apparaissent dans la fenétre Algébre.

@g (code 2005), dans la Boite a outils par défaut {12}

Sélectionner une plage de cellules appariées en ligne ou en colonne.
Cliquer ensuite sur le bouton @g de l'outil.

Une fenétre de dialogue s'ouvre pour nommer, choisir du dynamisme ou non.

Liste de points

{oee} (code 2003), dans la Boite a outils par défaut ¢

Sélectionner un ensemble de cellules du tableur dans lequel les cellules sont
appariées par lignes ou par colonnes. Cliquer ensuite sur le bouton foes} -

Une fenétre de dialogue s'ouvre pour nommer, choisir du dynamisme ou non.

Longueur

L (code 2042), dans la Boite a outils par défaut

Il y a deux types d'utilisation de cet outil :

*1) Sélectionner une cellule, activer ensuite cet outil et sélectionner apres
une plage de cellules. Le nombre de cellules dans la plage est affecté a la
cellule de destination.

*2-a) Sélectionner une plage de cellules contenant plus d'une cellule et
activer ensuite cet outil.

1. Sila plage contient plusieurs lignes, le nombre de cellules dans
chaque colonne est inséré au bas de la colonne.

2. Sila plage ne contient qu'une ligne, le nombre de cellules dans la
sélection est inséré a la droite de la plage.

*2-b) Sélectionner une plage de cellules contenant plusieurs lignes et
plusieurs colonnes et en pressant sur la touche Maj, activer ensuite cet
outil ;

1. Le nombre de cellules dans chaque ligne est inséré a la droite de
la plage.



Matrice

; ﬁ (code 2002), dans la Boite a outils par défaut {1 2}

Sélectionner une plage de cellules.Cliquer ensuite sur le bouton ; 421 de l'outil.

Une fenétre de dialogue s'ouvre pour nommer, choisir du dynamisme ou non.

Maximum

12[3 (code 2044), dans la Boite a outils par défaut Z
Minimum

[1]23 (code 2043), dans la Boite a outils par défaut >

Il y a deux types d'utilisation de ces outils :

*1) Sélectionner une cellule, activer ensuite cet outil et sélectionner apres
une plage de cellules. Le maximum/minimum des valeurs des cellules
sélectionnées est affecté a la cellule de destination.

*2-a) Sélectionner une plage de cellules contenant plus d'une cellule et
activer ensuite cet outil.

1. Sila plage contient plusieurs lignes, le maximum/minimum de
chaque colonne est inséré au bas de la colonne.

2. Sila plage ne contient qu'une ligne, le maximum/minimum de la
sélection est inséré a la droite de la plage.

*2-b) Sélectionner une plage de cellules contenant plusieurs lignes et
plusieurs colonnes et en pressant sur la touche Maj, activer ensuite cet
outil ;

1. Le maximum/minimum de chaque ligne est inséré a la droite de la
plage.

Attention: Toute plage est censée étre rectangulaire, si ce
n'est le cas de votre sélection, il y aura complétion
par des 0.



Moyenne

) N . ,
-~ (code 2041), dans la Boite a outils par defaut 2

Il y a deux types d'utilisation de cet outil :

*1) Sélectionner une cellule, activer ensuite cet outil et sélectionner apres
une plage de cellules. La moyenne des valeurs des cellules sélectionnées
est affectée a la cellule de destination.

*2-a) Sélectionner une plage de cellules contenant plus d'une cellule et
activer ensuite cet outil.

1. Sila plage contient plusieurs lignes, la moyenne de chaque
colonne est insérée au bas de la colonne.

2. Sila plage ne contient qu'une ligne, la moyenne de la sélection est
insérée a la droite de la plage.

*2-b) Sélectionner une plage de cellules contenant plusieurs lignes et
plusieurs colonnes et en pressant sur la touche Maj, activer ensuite cet
outil ;

1. La moyenne de chaque ligne est insérée a la droite de la plage.

Attention: Toute plage est censée étre
rectangulaire, si ce n'est le cas de
votre sélection, il y aura complétion
par des 0.

Somme

Z (code 2040), dans la Boite a outils par défaut Z

Il y a deux types d'utilisation de cet outil :

*1) Sélectionner une cellule, activer ensuite cet outil et sélectionner apres
une plage de cellules. La somme des valeurs des cellules sélectionnées est
affectée a la cellule de destination.

*2-a) Sélectionner une plage de cellules contenant plus d'une cellule et
activer ensuite cet outil.

1. Sila plage contient plusieurs lignes, la somme de chaque colonne
est insérée au bas de la colonne.

2. Sila plage ne contient qu'une ligne, la somme de la sélection est
insérée a la droite de la plage.

*2-b) Sélectionner une plage de cellules contenant plusieurs lignes et
plusieurs colonnes et en pressant sur la touche Maj, activer ensuite cet
outil ;

1. La somme de chaque ligne est insérée a la droite de la plage.



Statistiques a une variable

@E[ﬂ] (code 2020), dans la Boite a outils par défaut @E[ﬂ]

«Sélectionner une plage de cellules ou de colonnes contenant des données
numériques dans le tableur.
Cliquer ensuite sur le bouton £ dﬂ] de 1'outil.

Une fenétre de dialogue s'ouvre pour créer des graphiques et calculer des
indicateurs statistiques a une variable a partir des données.

«La fenétre de dialogue possede quatre zones : a I'ouverture, n'en
apparaissent, en général que deux, la zone des indicateurs et une zone
graphique.

En utilisant le menu déroulant Options on peut afficher la zone de données
et un second graphique.

Note : Cliquer droit sur la zone graphique pour la copier dans le presse-papiers
ou |'exporter dans un format image.

Statistiques a 2 variables

H oo
/./ (code 2021), dans la Boite a outils par défaut @dﬂ]

«Sélectionner deux colonnes contenant des données numériques appariées
dans le tableur.

Cliquer ensuite sur le bouton " ». de l'outil.

Une fenétre de dialogue s'ouvre pour créer des graphiques et calculer des
indicateurs statistiques a deux variables a partir des données.

«La fenétre de dialogue possede quatre zones : a 'ouverture, n'apparait, en
général que le graphique Nuage de points représentant les données
sélectionnées.

En utilisant le menu déroulant Options on peut faire afficher la zone des
indicateurs, la zone de données et un second graphique.

En utilisant le menu déroulant pour le modele d'ajustement, on peut choisir
parmi un certain nombre de modeles de régression, des qu'un modele est
choisi, sa représentation graphique et son équation sont affichées.

Note : Cliquer droit sur la zone graphique pour la copier dans le presse-papiers ou l'exporter dans
un format image.



Statistiques a plusieurs variables

E A N . 7 @
= (code 2022), dans la Boite a outils par déefaut E[H]

+Sélectionner deux colonnes ou plus contenant des données numériques
dans le tableur.
Cliquer ensuite sur le bouton ——=- de l'outil.

Une fenétre de dialogue s'ouvre pour créer des graphiques et calculer des
indicateurs statistiques a partir des données.
Note : Cliquer droit sur la zone graphique pour la copier dans le presse-papiers ou l'exporter dans

un format image.

Tableau

(code 2004), dans la Boite a outils par défaut {1 2}

2
314

Sélectionner une plage de cellules.Cliquer ensuite sur le bouton ; ﬁ

Une fenétre de dialogue s'ouvre pour nommer, choisir du dynamisme ou non,

éventuellement transposer.
(Le tableau est créé comme texte dans Graphique.)

[lioe @
BEED .
» Graphique = Lv Tableur
€7 Créer un tableau | :f| [ =~

A B
Nom Apercu 1 1 n
texte 2 | 2 5
Options 3 3 3 [
& Objets dépendants () Objets libres b L4 |
5
’ 7| Transpaset s
i
annuier | [ créer 8
el | T
10
!
[4]5]6] 12




Calculs Probabilités

AB
Cet outil n'est accessible que lorsque 1'une des 2 fenétres Tableur

2
ou y- Calcul formel est active ;

ou alors,

ele sélectionner des l'ouverture de GeoGebra dans le volet latéral
Associations;

*le sélectionner dans le menu Affichage
eutiliser Ctrl + Maj + P

2\ (code 66) ,

*dans la Boite a outils par défaut H E[ﬂ] dans g “" Tableur

edans la Boite a outils par défaut L dans | X= Calcul formel

Cliquer sur cet outil pour ouvrir une fenétre de dialogue afin de calculer et
représenter des distributions de probabilité.

Onglet "Distribution"

Pour choisir une distribution, la sélectionner dans la liste déroulante. L'appui
sur le bouton < sert de bascule pour cumulée ou non.

Ensuite, en définir les parametres dans les différents champs texte adjacents.

Pour calculer une probabilité, choisir un type d'intervalle a 1'aide des boutons,
Hou [.

Ensuite, en définir les bornes dans les champs texte adjacents, elles sont
modifiables par déplacement de leur représentation A sur l'axe des abscisses
du graphique.



-Options
+L'outil Calculs Probabilités possede une barre de style variable. Pour

I'ouvrir, cliquer sur le premier bouton * en haut a droite dans la barre de
titre :

Si la distribution choisie ne figure que dans la partie supérieure de la liste
déroulante, apparaitront seuls les 2 boutons suivants :

-ﬂ '‘Superposer la courbe normale’ ;
-B pour Copier dans graphique, presse-papiers ou exporter le graphique

sinon, pour les 4 dernieres de la liste, s'y ajouteront les 3 boutons suivants :

. | 'Diagramme en batons' ;
il

-J_ '‘Graphique en escaliers’

« 'Barres'
il

-Glisser & Déposer
«Approcher votre pointeur |. du sommet de 1'écran du graphique, qu'il se

oy

transforme en " .

Avec cette main glisser la représentation dans les vues graphiques 1 ou 2
pour y créer un nouveau graphique, ou dans toute application qui accepte les
images (par exemple traitement de textes LibreOffice) pour y insérer une
image du graphique.



Exemple :

X suit une loi Normale de moyenne 2 et d'écart-type 0,7 1) Représenter sa
fonction de densité et calculer la probabilité de I'événement « 1 = X < 3 ».
On choisit 'Normale' dans la liste déroulante, et on renseigne les champs 1 2
etoco.7
On clique sur __ et on renseigne les champs borne inférieure 1 et borne

Calculs de probabilités =k j
H' A B :

Distribution Statistiques|

supérieure 3 :

5
=2 o=07

-1

@_Normale |

p (2 o (0.7

BEB

PE|1 =X=|3 )= 0.84687

La réponse a la deuxieme partie de cette question est donc P(« 1 =X =3 ») =
0,84687. (options 5 décimales)

2) Déterminer l'intervalle centré en 2 dans lequel on trouve X avec une
probabilité de 0,95.

A ce jour, on détermine dans un premier temps,

*soit la borne inférieure en cliquant et renseignant le champ '="'0.025 (),

*soit la borne supérieure en cliquant L et renseignant le champ '="' 0.025,

ou en cliquant et renseignant le champ '="'0.975

et on peut trouver l'autre par symétrie par rapport a 2.



QCaicuL: de probawlailihﬁ B- - ‘E =] [z |

ou ou

T A B

=1

Distribution | Statistiques|

@'Nurm ale &

| w2 o7z |

I| 2IEB

| Pox<[os2s03  |)= 0025

La réponse a cette question est donc l'intervalle [0,62803 ; 3,37197]. (options

5 déecimales)

[ Calculs de probabilités F=Nren

Distribution | Statistiques|

@'Nurm ale &

ul2 | 007
RIBB

P(X=|337107

[)=log7s

et finalement 'pour "vérifier", on a en cliquant [] et les champs borne
inférieure 0,62803 et borne supérieure 3,37197

A=

Distribution | Statistiques

@'Nurmale A

b2 | o 07

BEBE

P(l062803 | =x= (337107

)= 095




