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Vecteurs 2D - Bases cartésiennes

— Construire graphiquement le vecteur v + U
— Compléter les égalités ci-dessous :
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> En déduire la valeur de ’angle «.
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On considére un vecteur v s’exprimant sur la base orthonormée (i, i) :
xy Wy
U = Vglly + Vyly

Projection vectorielle :

—

> Up = U,U, est le vecteur projeté orthogonal de ¥ sur .

> Uy = vyliy est le vecteur projeté orthogonal de ¥ sur .

Projection scalaire sur un vecteur d’'une base orthonormée :

o dd — N —

> vy = U - U, est la projection scalaire de ¥ sur i, : elle correspond & la composante de ¥ suivant ..

> vy = U - U, est la projection scalaire de ¢’ sur 1, : elle correspond & la composante de U suivant i,.

Sur chacun des schémas suivants, construire graphiquement les vecteurs i, et ¥, et préciser les valeurs
de vy = U - Uy et vy, = U - Uy.

2 Y
//
7y1 // >
3 Vg = ..
/ T
7
] > y
O U
2 Y
\\
\\lyu D> Uy =
- g o vy =
] y =
O U




ATS

Lycée Le Dantec

2 Y
bk > v,
p: 3 > v, =
7 Y
0 \\a:
\\
\\
2 Y
Tk > v, —
. 3 > v, =
7 Y
@) Uy
/
//
i




	
	
	

