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1.

Les outils de dessin

Comme dans toute application traditionnelle, vous pouvez dessiner dans ScienceWord et
Class en procédant par alignement, superposition or groupage d'objets. Cette méthode est
comme nous le savons d'une efficacité tres limitée.
ScienceWord et Class offrent la possibilité de dessiner sur la base

des ¢lements du plan: point, ligne, polygones, cercle, ellipse, courbe de Bezier,

2. Le processus de dessin: une grande révolution

courbe libre, etc.,

des solides ¢lémentaires de l'espace: pyramide, cone, prisme, sphere, cylindre, etc.
des applications usuelles du plan telles que la rotation, la symétrie, la projection, la
translation, 1'homothétie, la composée de translation et d'homothétie, les utilitaires
qui s'affichent dans la barre de dessin lorsque un ou plusieurs objets sont
sélectionnés, les liens intelligibles du dessin selon le comportement naturel.

des animations utilisant les données variables des objects en mouvement, des

variables indépendantes, des variables fonctionnelles .

de la représentation graphique sur la droite réelle, dans le plan et dans I'espace.

des composants des outils d'expérience de chimie,

d'électricité.

a) Le processus général

d'optique, de mécanique,

Il y a au plus deux étapes majeures dans le processus de réalisation d'un dessin. En

général les utilitaires dont on a besoin s'affichent dans la barre de dessin. Certaines

options de modification se trouvent dans la boite de dialogue des propriétés de 1'objet.

Deux étapes majeures pour dessiner

Premiére étape

v

Sélectionner un objet

)

ou

Seconde étape

Y

Sélectionner deux ou plus
de deux objets

Y

Rechercher I'utilitaire approprié
dans la barre de dessin ou accéder a
la boite de dialogue des propriétés

de l'objet

v

Rechercher 'utilitaire approprié

dans la zone de dessin

Lorsqu'un objet est sélectionné, des utilitaires apparaissent automatiquement dans la barre
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de dessin. L'exemple ci-dessous est le cas d'un triangle..
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Les taches de ces utilitaires sont définies comme ci-dessous:

1 - Variable indépendante; 2 - Variable fonctionnelle; 3 - Définir un vecteur par sa
longueur et une direction; 4 - Périmétre; 5 - Aire; 6 - Couleur de remplissage; 7- Couleur
du contour; 8 - Epaisseur; 9-Style; 10 - Fleche; 11 - Outil de rotation libre; 12 -
Etiqueter 'objet; 13 - Super étiquette; 14-Créer un point solidaire; 15 - Dessiner
I'angle; 16- Dessiner l'arc passant par trois points; 17- Dessiner le cercle circonscrit; 18-
Dessiner le cercle inscrit; 19- Dessiner une médiane; 20-Dessiner une bissectrice, etc.
Pour savoir la tache d'un utilitaire, il suffit de poser le pointeur de la souris sur 1'utilitaire,
puis attendre quelques secondes pour que l'information s'affiche.

En général, il y a une parfaite correspondance entre les objets sélectionnés et les
utilitaires qui s‘affichent pour la réalisation d'un dessin géométrique.

b) Le dessin intelligent: une méthode naturelle pour dessiner les droites,

cercles et points

Lorsque vous dessiner une droite reliant un objet, une suggestion automatique vous
informe de I'action en cours et d'une option additionnelle "Appuyer la touche Ctrl, puis
relacher le bouton de la souris pour afficher plus d'option”
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¢) La liste compléte des utilitaires qui apparaissent dans la barre de dessin

La liste des utilitaires en question est ci-dessous afficheée. Ces utilitaires s'affichent

lorsque des objets géométriques sont s¢lectionnés.
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Dessin

Mode dessin

Mode Continu

Afficher Voiler les points de contrdle
Afficher les objets voilés de ce dessin
Afficheroiler I'objet sélectionnés
Generer la trajectoire de |a cible mobile
Point

Droite

Cercle

Triangle

Rectangle

Image

Zone de texte

Repére

Repére en 3D

Définir une Variable indépendante

Définir une Variable fonctionnelle

Rapport

al=

Axe des abscisses
Axe des ordonnées

Pente

I el

Définir un vecteur par deux points

o

Définir les coordonnées d'un point variable

Definir I'abscisse d'un point sur un axe

Construire un point du cercle correspondant a I'angle polaire
Rotation autour d'un point

Translation de vecteur

Appliguer 'homaothétie de centre un point donné et de rapport défini
Appliquer un rapport d'homothétie et translater

Couleur de I'objet suivant les variations du paramétre

Sélectionner et remplir une région/intersection

@ @R Rl i M

Sélectionner et remplir une région polygonale

Epaisseur de la ligne

Définir le vecteur par sa longueur et une direction

Longueur
Distance
Périmétre

Mesure d'angle
Aire

Mesure d'arc
Longueur de I'arc

Rayon

Printemps

Printemps

Printemps

Aligner 3 gauche

Aligner 3 droite

Centres alignement harizontal

Alignement en haut

=
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DA Fusionner les objets sélectionnés graphigues
¢ outil de rotation libre

Etiqueter I'objet

Super Etiquette
¥ Créer un point solidaire

= Fléche

Alignement en bas

Centres alignement vertical
Latérale uniformément répartie
Wertical distribution uniforme
Animer en Flash les traits

Sélectionner un point du polygone



B4 Créer le symétrique de I'objet Marquer I'intersection de deux cercles

ﬂl’_'l Créer un objet superposable Dessiner I'arc passant par trois points

d Créer un objet similaire Dessiner le cercle centré en un point
ul

Dessiner une ellipse & partir de deux points

. . . : Dessiner un cercle centré en un point et passant par un autre
.E..u Créer un point du repere

. . . Sélectionner un point du cercle
,Ji Dessiner une droite du repére
B ) ) L Dessiner un rayon du cercle
e | Représenter une fonction trigonometrique
Dessiner une corde du cercle

3 .

X¢| Coniques
Dessiner un diamétre du cercle
% Fonctions logarithmes et exponentielles
Dessiner la tangente a un cercle issue d'un point
fix)  Graphes de fonctions
Tangente passant par un point du cercle
F  Courbe polaire

Dessiner les tangentes extérieures aux cercles
e

—
5

Fonction paramétrique . L
Dessiner les tangentes intérieures aux cercles

g

Courbe de fonction avec des paramétres . o
Dessiner un cercle tangent extérieurement

Créer une ligne brizée avec des données ) L
Dessiner un cercle tangent intérieurement

Tracer le segment délimité par les deux points . . . .
Dessiner le cercle circonscrit au triangle

R e Dessiner le cercle inscrit au triangle

Sélectionner un point de la droite Dessiner une médiane du triangle

Marquer le centre du segment Dessiner une bissectrice du triangle

Subdiviser le segment en parties égales Dessiner la hauteur du triangle

Marquuer l'intersection de deux droites loindre les milieux des cotés d'un angle
Prolonger la droite Représenter un triangle identique

Tracer la perpendiculaire issue d'un point Produire un triangle semblable
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Dessiner I'angle Dessiner le cercle circonserit 3 un polygone régulier
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Tracer la paralléle & une droite passant par un point @ Dessiner le cercle inscrit au polygone régulier

6 Marquer 'intersection d'une droite et d'un cercle 77 Intersection de deux courbes

d) Manipulation des utilitaires qui apparaissent dans la barre de dessin

i) Le principe de manipulation
- Premiérement, on place momentanément le pointeur de la souris sur l'utilitaire afin que
sa fonction s'affiche.
- Ensuite, on clique sur l'utilitaire et alors
* un résultat est immédiatement obtenu comme c'est le cas du cercle inscrit £ dans un

triangle.

* ou bien une de boite de dialogiue apparait comme dans le cas de 1'étiquette [A]

* ou bien une zone de texte apparait pour I'écriture d'une expression mathématique



* Soit le pointeur prend une forme particuliere : la forme " + ", lorsqu'il s'agit de cliquer

or

directement sur la page de travail ; la forme '[; lorsqu'il s'agit de cliquer a un endroit
précis, par exemple au sommet dun triangle ( pour dessiner une médiane, pour
matérialiser un angle ou un arc de cercle ) ou en un point d'une droite afin de sélectionner
ce point, etc.

Note: Pour annuler une action en cours, il suffit d'appuyer le bouton droit de la souris.

ii) Quelques exemples d'utilitaires du triangle

Nous donnons dans ce qui suit, des explications relatives aux utilitaires sus-mentionnés.

Dans chaque cas, ['utilitaire s'applique au triangle ci- contre

"Couleur de remplissage (52 =) "
Pour colorier I'intérieur du triangle cliquez sur l'icone Z&. Pour sélectionner une couleur,

cliquez sur I'onglet correspondant ( = ); il s'affiche la palette de couleurs ci- apres:

Autres Couleurs...

L'intérieur du triangle est colorié¢ comme l'indique la figure ci- contre

"Couleur du Contour ( g = )"
Pour colorier les cotés du triangle, cliquez sur l'icone g# . Pour sélectionner une couleur,

cliquez sur l'onglet correspondant ( = ) ; il s'affiche la méme palette de couleurs que

précédemment.



Par exemple, en cliquant sur la couleur bleu, vous obtenez la figure ci-
contre

De méme, concernant les cotés du triangle, vous pouvez définir:

- 'épaisseur en utilisant l'utilitaire ==;
- le type de trait en utilisant 1'utilitaire =
- 'orientation en utilisant I'utilitaire ;.

"Outil de la rotation & "
Pour faire subir une rotation au triangle, cliquez sur l'icone €; .
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-Vous obtenez la figure ci- contre
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Approchez le pointeur de la pointe de la fleche qui apparait par défaut au centre de gravité
du triangle. Dés que le pointeur prend la forme ci- contre O , maintenez enfoncé le

bouton gauche de la souris puis impulsez selon des directions de votre choix, de légers
mouvements pour obtenir la rotation souhaitée.

Pour déplacer le centre de rotation en un point donné, saisissez la fleche en son origine

puis déplacez-la de fagon a positionner cette origine au point [iqune =)
choisi comme nouveau centre de rotation. _
] Police: Times New Roman -
" . .
Etiqueter un objet ; aile: - .
ScienceWord permet d'annoter les objets ou d'y coller un |
ivoter 0.00D

message grace a l'utilitaire ; Clitalique [ Gras

Pour nommer le sommet supérieur du triangle, A, par exemple, ol
sélectionnez le triangle puis cliquez sur l'icone A Etiquette B
La boite de dialogue ci- contre apparait: |
Vous pouvez par exemple sélectionner la taille 12 en cliquant sur e
0K H Annuler

l'onglet de la fenétre "Taille". Validez ce choix en cliquant sur
OK




Vous pouvez obtenir la figure ci- contre en ajustant la position de "A" avec les

touches de direction. En effet, la lettre " A" apparait sous forme d'image.

"Super Etiquette *

La super étiquette est le type d'étiquette qui accepte les formules, le retour a la ligne, etc
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"Point solidaire ( = )"

Vous pouvez aussi créer un point solidaire du triangle en cliquant sur l'icone ; puis sur
votre page de travail, cliquez a I'endroit approprié.

En général, une modification quelconque de la position du point solidaire se fait a I'aide
de la souris (les touches de direction ne conviennent pas ).

"Matérialisation d'un angle ( £_ )"

Pour matérialiser I'angle a un sommet quelconque du triangle, cliquez sur l'icone 4.

Pendant que le pointeur prend la forme ci- contre ¢ sur la page de travail, cliquez

exactement sur le sommet considéré.

Un arc de cercle centré au sommet choisi est automatiquement ainsi obtenu

Par une procédure analogue a la matérialisation de 1'angle a un sommet quelconque du
triangle, vous pouvez dessiner:

un arc de cercle passant par les sommets du triangle, en utilisant I'icone ©s;

la médiane issue d'un sommet du triangle, en utilisant l'icone 2];

la bissectrice intérieure issue d'un sommet du triangle, en utilisant I'icone 45 ;

la hauteur issue d'un sommet du triangle, en utilisant l'icone H¢l;

le segment qui joint les milieux des c6tés d'un angle du triangle, en utilisant l'icone A

" Dessiner un cercle circonscrit au triangle ( &3 ) "



Pour dessiner le cercle circonscrit au triangle, il suffit de cliquer sur 1'icone 3.

Vous obtenez automatiquement la figure ci-contre
""Dessiner un cercle inscrit dans le triangle ( £ )"
Pour dessiner le cercle inscrit dans le triangle, cliquez sur 1'icone ﬁ

Vous obtenez automatiquement la figure ci-contre

""Dessiner un triangle identique ( o )"

Pour dessiner un triangle superposable au triangle considéré, cliquez sur l'icone <.

Vous obtenez ainsi un triangle superposable au triangle initial

NB: Vous ne pouvez pas modifier la taille d'un triangle superposable.

"Dessiner un triangle semblable ( < )"

Pour dessiner un triangle semblable au triangle considéré, cliquez sur l'icone <3

Vous obtenez ainsi un triangle semblable au triangle initial A
Vous pouvez modifier la taille d'un triangle semblable.

Les utilitaires (du triangle) ci-dessus qui s'affichent dans la barre des dessins sont une
partie des fonctions qui permettent d'apporter une modification a ce triangle. D'autres
fonctions se trouvent dans les propriétés du triangle comme c'est le cas pour tout objet

dans ScienceWord. et Class



e) Boite de dialogue des propriétés du triangle

Elles fournissent des informations sur des éléments variables du triangle. On peut donc
apporter des modifications au triangle en agissant directement sur ses propriétés. On
accede aux propriétés du triangle en procédant comme suit :

- Sélectionnez le triangle ( cliquez sur 1'un quelconque de ses cotés, pas sur un sommet ) ;
- Appuyez le bouton droit de la souris. Alors un menu s'affiche: c'est le menu contextuel.
- Cliquez sur "Propriétés" (le dernier €lément en bas ) dans le menu contextuel.

- Dans la fenétre qui s'ouvre cliquer sur le bouton "Personnaliser”, puis cocher la case

"Personnaliser le triangle" .

Propriétés de 'objet

‘|:| Style de ligne Perzonnalizer le triangle

-k Style de ligne A

=13 Remplir (®) Connaizzant a, b, o

- B Rempli . o b

_____ % Personnaliser () Connaissant a, c et langle en B

e % Riotation () Connaizsant a et les anglez en B et en C a C
Longueurs des cotés Angle

a: |40.48125 mm A |1M2E3 Degé

b | 2971126 mm B |4264 Dege
oo | 1834435 mm C. [2473Dege

Vous pouvez lire les informations sur les c6tés du triangle, les angles au sommet; vous
pouvez aussi les modifier en vue de configurer autrement le triangle. Il y a au total trois
options pour modifier les dimensions du triangle. Sélectionnez chacune de ces options et

faites des modifications conformément aux propriétés dans un triangle (a < b + c et

A+B+C=180"), puis validez en cliquant sur "OK".

3. Principes de sélection des objets
Dans I'énoncé suivant, le polygone bloc désigne un polygone ordinaire ou régulier
dessin¢ directement avec I'un des utilitaires T et ' .dela géométrie plane

Lors d'une sélection simple
Pour sélectionner un objet, juste cliquez sur l'objet.
Pour sélectionner un élément d'un objet ( par exemple: un sommet ou un coté d'un

bloc-polygone ) appuyez la touche Ctrl puis cliquez sur lélément.




Lors d'une série de sélections

Pour sélectionner ou désélectionner un objet, appuyez la touche shift pendant que vous
cliquez sur l'objet.

Pour sélectionner ou désélectionner un élément d'un objet ( par exemple: un sommet ou
un coté d'un bloc-polygone ) appuyez les deux touches Ctrl et Shift, pendant que vous
cliquez sur l'élément.

Pour annuler toute la série de sélections, cliquer dans le vide..

a) Exemples d'application pratique

Dans cet exemple, nous travaillons sur deux objets de base : le rectangle et le cercle.

Nous allons mener d'un sommet du rectangle les deux tangentes au cercle.
1) Maintenez les touches " Ctrl" et "Shift" appuyées, puis cliquez sur un sommet du
rectangle.
i1) Maintenez appuyée uniquement la touche " Shift ", puis cliquez sur le cercle.
]
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iii ) Dans la barre des dessins ou des utilitaires sont affichés, cliquez sur l'utilitaire & .

Deux tangentes au cercle issues du sommet sélectionné du rectangle sont obtenues comme

le montre 1'image ci-dessous.
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b) Sélection d'objets et utilitaires correspondants

Nous donnons dans le tableau suivant quelques types de sélections et les utilitaires

correspondants qui s'affichent dans la barre de dessin.

Type Apparance de la Les utilitaires qui s'affichent dans
de sélection sélection la barre de dessin
////x”//////
. / /
Un point est 2 W
, . , Z Z t=2 f0 3B
sélectionné L B s e
. l" ////////// ////////’
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. !;_",.-"/////////////////////////////////#
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Rappelez-vous que pour savoir la fonction d'un utilitaire, il suffit de poser pendant
quelques secondes le pointeur de la souris sur cet utiltaire. Ci-dessous quelques exemples

de fonctions telles qu'elles s'affichent.

F 5 5 AT B5 es | | o T
iiDelener les tangentes extérieures auy cercles !:’:l Créer le symétrique de I'objet

4.- Techniques particulieres de dessin
a) Le point
Lorsqu'un point est sélectionné l'utilitaire "fléche = " apparait dans la barre de dessin.

En cliquant sur cet utilitaire, vous obtenez une fleche horizontale par défaut comme

ci-dessous.

.

//x”ff////r’/{x,-.

\\\I\\\\
T

{////f//////

Pour modifier la direction de la fleche, saisissez-la par 1'extrémité gauche avec la souris,
puis faites la rotation appropriée.

b) La droite

En général, pour dessiner une droite, cliquez sur l'icone ™\ dans la barre de dessin, puis
cliquez sur votre page de travail directement ou bien, cliquez- y et maintenez le bouton
gauche de la souris appuyé pendant que vous étirez avec la souris dans une direction

appropriée. Par la premiere méthode,on obtient une droite horizontale dont l'origine est

12




l'extrémité gauche tandis que par la seconde on obtient une droite de direction quelconque
dont l'origine est la premiére extrémité dessinée.

1) Pour tracer une droite horizontale ou verticale, maintenez appuyée la touche "Shift"
pendant que vous dessinez la droite.

i1 ) Apres avoir tracé une droite non horizontale ou non verticale, vous pouvez la rendre
horizontale ou verticale. Pour le faire, maintenez appuyée la touche "Alt ", saisissez
ensuite une extrémité de la droite avec le pointeur de la souris, puis opérez avec la souris
des mouvements dans le sens appropri€.

iii) Le point de départ d'une droite reste fixe lorsque sa longueur est modifi€e a partir de

la boite de dialogue " Propriétés de 'objet".

c¢) L'angle

Cliquez dans le menu de géométrie plane sur le bouton 4~ puis cliquez sur la page de
travail. Le coté qui sert de repere est par défaut le coté oblique; le coté horizontal est le
coté qui tourne ( dans le sens horaire ) lorsque la personnalisation de la mesure d'angle
est faite; ceci indiqué par le sens de la marque de I'angle lorsque I'option fleche est collée.
Le sommet de 1'angle et les autres points de contréle peuvent étre déplacés avec 1'aide de
la souris ou l'une des quatre touches directionnelles du clavier; les outils d'alignement
permettent de les aligner dans une direction quelconque. Dans le cas particulier ou

l'alignement est fait a 'horizontale, la personnalisation de l'angle devient bien plus facile.

d) Le triangle

Clique dans la barre de dessin sur l'icone du triangle /., Ensuite, avance le pointeur de la
souris sur la page de travail; pendant qu'il prend la forme du plus " +" , presse le bouton
gauche de la souris et fais glisser la souris pour dessiner un triangle.

Les sommets du triangle peuvent étre déplacés avec l'aide de la souris ou I'une des quatre
touches directionnelles du clavier.

e) Lecarré

Pour dessiner un carré, cliquer sur l'icone du rectangle et maintenez la touche Shift pour
dessiner.

f) Le rectangle a angles arrondis

Cliquez dans le menu de géométrie plane sur le bouton (O puis cliquez sur la page de

travail. Alors, un rectangle a angles arrondis s'affiche, ainsi que le montre Fig1 :
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Remarquez qu'il y a huit petits ronds "O" sur ce rectangle arrondi. Ils servent d'appui a
la construction d'autres formes particuliéres du rectangle. Nous indiquons dans ce qui
suit, quatre types de construction, a partir d'un rond considéré.

Approchez donc le pointeur de la souris d'un rond (voir I'illustration en Fig 2 ).
Dés que le pointeur prend la forme ci- contre %.-_‘l’ cliquez sur le rond et maintenez le

bouton gauche de la souris appuyé. Ensuite, vous pouvez:

1) Soit bouger directement le rond par de petits mouvements de la souris; dans ce cas, il
s'agit d'une modification globale du rectangle arrondi.

i1) Soit appuyer la touche "Shift" et la maintenir enfoncée, puis bouger le rond; dans ce
cas, la modification a lieu sur une moitié¢ du rectangle arrondi.

ii1) Soit appuyer la touche "Ctrl" et 1a maintenir enfoncée, puis bouger le rond; dans ce
cas, la modification a lieu sur une moiti¢ de la partie précédemment modifiable du
rectangle arrondi au ii ) .

iv) Soit appuyer la touche "Alt" et la maintenir enfoncée, puis bouger le rond; dans ce
cas, la modification a lieu sur une moiti¢ de la partie précédemment modifiable du
rectangle arrondi au iii ) .

Remarque: Les utilitaires qui s'affichent lorsque le rectangle arrondi est sélectionné et les

options disponibles dans la boite de dialogue "Propriétés de l'objet " peuvent étre utiles

pour d'autres modifications.

g) Le point d'ouverture du cercle

Soit le cercle sélectionné ci-dessous:

-‘_”;’////////////////////////4/’
O

R
B

= .
“ < Point d'ouverture
0 0%
.”".//////////////////////////f.
Nous désignons par point d'ouverture du cercle, le point vert par défaut du cercle. Le

rayon qui aboutit a ce point et la droite horizontale qui passe par le centre du cercle
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forment un angle de 45°.

Cliquez sur le point d'ouverture et maintenez enfoncé le bouton gauche de la souris.
Pendant que vous faites glisser la souris, faites un mouvement appuyé¢ du pointeur dirigé
vers l'extérieur du cercle ( Fig1 ) ou un mouvement du pointeur dirigé vers l'intérieur du
cercle ( Fig2 ) .

///////////////////////////////////////////////////J
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o Figl.oo, Fig2 o
.’////////// e P o o iy //////////.

Dans tous les cas vous obtenez un arc de cercle avec deux extrémités. Vous pouvez
confondre a nouveau ces deux extrémités, de facon a obtenir le cercle entier avec une

position différente du point d'ouverture.

h) Les points d'ouverture et de 1a ligne en pointillé de I'ellipse
Cliquez dans la barre de dessin sur l'icone < puis sur la page de travail.

.//////////////////////////////////////////////,
=
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./’////////////////////////////////////////////

Vous obtenez ainsi une ellipse .

Notez que comme le cercle, I'ellipse possédes point d'ouverture (le petit carré vert) .

Mais il possede aussi un autre point ( rond et vert ) qui détermine la ligne en pointillé de
l'ellipse. Pour avoir une telle ligne, cliquez sur ce point vert, maintenez le bouton gauche
de la souris enfoncé, puis par de 1€gers mouvements de la souris, imposez un mouvement
rotatif a ce point ( par exemple, dans le sens contraire des aiguilles d'une montre ) . La

ligne en pointillé dépend de la nouvelle position de ce point vert ( voir illustration )

._';////////.///////.//'.////////////////////////////{,}.
-

T R
R

Résultat final \

>

é/////////'//'/////'//'///////////////////////// e

NS

Lorsque l'ellipse apparait encore sélectionnée et le point vert est dédoublé. Des lors que
vous cliquez en dehors de 1'ellipse , vous obtenez le résultat final.
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Comme c'est le cas de tous les objets, certains utilitaires s'affichent dans la barre de
dessin lorsque l'ellipse est sélectionnée. lls permettent aussi bien que les propriétés de
l'ellipse, d'apporter des modifications nécessaires a la réalisation d'un dessin.

i) La courbe de Bézier
Cliquez sur "Dessin " dans la barre de dessin, puis sur "Geometrie Plane" et enfin sur

I'icone " L de la courbe de Bézier.

auulll . 00 |
E Chemistry Components »
& Chemistry Apparatus »
% Optics 3
[ﬂ Mechanics »
@ Electromagnetics »
n]_u Connecting Line 3 * \ o

A N N

.K., Analytic Geometry » O ’5 & A b‘
Solid Geametry W OO @ 'E
(E, Plane Geometric Graph ]

|oraw | b R N OMNOEE R -

Sur la page de travail, le pointeur prend la forme du plus " +". Vous pouvez alors dessiner

une courbe de Bézier.
Cliquez donc sur la page de travail. Alors, un point est dessiné sans que le plus " +" ne

disparaisse.
1) Faites glisser librement ( horizontalement par exemple ) la souris sans appuyer aucun

bouton; alors, une ligne L, en pointillé apparait tandis que la souris demeure ( voir

figure ci- dessous ).

i1) Cliquez a nouveau, appuyez le bouton gauche de la souris; maintenez ce bouton

appuyé, puis faites glisser légérement la souris tout en changeant de direction; alors, une

seconde ligne L, apparait, tandis que la premiére ligne L, se courbe 1égérement ( voir

figure ci-apres ) ..
‘L,

K}
!
' j

\
.

R

_F
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i1 ) Lachez le bouton gauche de la souris, puis reprenez avec un mouvement libre de la

souris. Essayez par exemple d'obtenir la figure ci- contre:
Une troisieéme ligne L; est alors obtenue.
iv) Pour arréter de dessiner, appuyez le bouton droit de la souris.

Alors, le pointeur est libéré de la courbe et vous obtenez la courbe L suivante

o

La courbe L obtenue est la réunion des lignes L, et L;. La ligne L, est tangente a cette
courbe au point ou le bouton gauche de la souris a ét¢ maintenu appuy¢; Nous appelons
"point de tangence'’, un tel point. Nous appelons "point singulier”, tout point de la

courbe qui n'est pas un point de tangence.
Lorsque le mode d'affichage des points de contrdle est actif, on peut voir les extrémités de

laligne L,. Elles permettent de modifier la courbure des deux lignes L, et L; qui sont de
part et d'autre du point de tangence.

v) La courbe L telle qu'elle apparait ici, voile deux autres points, dont 1'un sert a modifier
la courbure de L, et l'autre celle de L;; chacune des deux extrémités de la courbe L en

voile un. Si tel est le cas pour la courbe que vous avez dessinée, alors veuillez cliquer sur
l'une de ces deux extrémités. Appuyez le bouton gauche de la souris, maintenez-le appuyé
puis bougez légerement sur la souris. Vous constaterez un point de contréle qui se

détache. Faites la méme chose pour la seconde extrémité.
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vi) Maintenant, vous devez manipuler ces points de contrdle de la courbure de la ligne L.
Dans le cas présent, il y en a quatre (les deux extrémités de la ligne invisible L, et les

deux points de controle précédemment isolés de la courbe auv).

Manipulation des deux extrémités de la ligne invisible L,
- Cliquez sur l'une quelconque des deux extrémités de la ligne invisible L, et opérez

comme précédemment, puis observez les différentes modifications des deux lignes L, et

L,

- Cliquez sur 'une quelconque des deux extrémités de la ligne invisible L,. Maintenez le

bouton gauche de la souris enfoncé afin de saisir ce point; appuyez ensuite la touche

"Alt", puis déplacer ce point suivant des directions différentes et des sens différents.

Observez les différentes modifications qu'il y a sur une seule des deux lignes L, et L.

Interprétation du résultat observé

Pour mieux saisir la manipulation des extrémités de la ligne invisible L,, nous suggérons

de tracer respectivement les deux segments qui joignent lesdites extrémités et le point de
tangence. Ces deux segments doivent étre mis en arriere plan afin de faciliter la sélection
des points de controle de courbure de la courbe; autrement dit, sélectionnez chaque
segment et appliquez-lui l'option " Reculer " via "Ordre des sous-objets "'. L'illustration
suivante montre les étapes de la représentation des deux segments ( un segment est

d'abord tracé, puis finalement l'autre ).

o (<]

Cliquez sur l'une quelconque des deux extrémités de la ligne invisible L, précédemment

jointes au point de tangence. Saisissez- la, puis bougez- la sans appuyer la touche "Alt",

puis bougez- la pendant que la touche "Alt" est appuyée.
Dans le premier cas les deux portions L, et L, subissent des modifications et restent

tangentes a tout moment aux deux segments qui eux aussi varient
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o

Dans le deuxiéme cas, une seule portion subit des modifications et reste tangente a tout

moment 4 un seul segment qui lui aussi varie

Remarques:

Au lieu de s'arréter aprés la réalisation de la ligne L, on aurait pu poursuivre la

construction d'autres lignes. Ces lignes s'obtiendraient dans une méme logique, donc soit
Juste apres un clic de la souris, ou bien un clic suivi d'une pression du bouton gauche de
la souris. A l'arrét, on observe la méme technique utilisée plus haut.

Dans ce qui suit, nous considérons que la réalisation de la courbe de Bézier se poursuit
pendant que le pointeur a la forme du plus "+". La courbe de Bézier étant ici
considerée comme une série de lignes, chacune d'elle étant générée entre deux clics de la
Souris.

- Une ligne est réalisée entre deux clics sur la page de travail.

- Le premier clic sur la page de travail engendre la premiere extrémité de la courbe de
Bézier et un point de contréle de la courbure de la premiere ligne qui va naitre.

- Le dernier clic sur la page de travail engendre la deuxieme extrémité de la courbe de

Bézier et un point de contréle de la courbure de la derniere ligne réalisée.

- Un clic intermédiaire s'il a lieu sans la pression du bouton gauche de la souris,
engendre un point de la courbe et un point de controle de la courbure de la ligne

suivante.
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- Un clic intermédiaire s'il a lieu sous la pression du bouton gauche de la souris,
engendre un point de la courbe et deux points de controle de la courbure des lignes
précédente et suivante. La gestion de ces points de controle en combinant la touche "Alt
" permet de limiter le controle de la courbure exclusivement a la ligne précédente ou a la

ligne suivante.

- Le segment qui joint un point M, de la courbe et un point de contréle de courbure M,

résultant d'un méme clic, est tangent a une ligne de la courbe de Bézier en M,.

j) Le vecteur de Bézier

Cliquez sur le bouton ”E" pour dessiner le vecteur de Bézier

—_——
Cette courbe est une courbe particuliere de Bézier ayant deux points particuliers. Leur
position peut étre modifiée a 1'aide de la souris, des touches de direction ou a partir des

propriétés de 'objet.

k) La courbe libre ( courbe lisse)

- Cliquez dans le menu de géométrie plane sur l'icone €

- Cliquez sur la page de travail, puis maintenez appuyé¢ le bouton gauche de la souris pour
dessiner une courbe libre.

- Maintenez appuyée 1'une quelconque des touches "Cerl ", "Alt " et "Shift " pendant que
vous dessinez la courbe libre. Dans chaque cas, vous obtenez un certain degré de
flexibilit¢ de la courbe.

Vous pouvez a partir des propriétés de cette courbe, personnaliser différents types de

courbe libre.

1) Insertion des images

Pour insérer une image dans un document ScienceWord, cliquez dans la barre de dessin

sur le bouton image "'@ ". La boite de dialogue "Insérer une image" s'ouvre. Retrouvez le
fichier de l'image que vous désirez insérer dans votre document; sélectionnez- le, puis
cliquez sur le bouton "Ouvrir " de la boite de dialogue "Insérer une image".

- Si le curseur clignote dans le texte, alors I'image est automatiquement insérée dans le
texte a 1'endroit ou le curseur est positionné.

- Si un dessin est sélectionné, alors le curseur prend la forme du plus " +" et vous avez
juste besoin de cliquer en un endroit de votre choix sur la page de travail pour y poser

I'image.
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5 - Trois types de modes usuels pour le dessin

a) Le mode d'affichage des points de contréle

Ce mode 3% apparait par défaut actif dés I'ouverture d'une nouvelle page.

Lorsqu'un triangle est sélectionné les petits points rouges aux sommets sont les points de
controle de ce triangle. Ils sont des points caractéristiques du triangle et ils permettent de

modifier les propriétés spatiales du triangle.

, . . . A i . . A
Désactivez ce mode en cliquant sur 1'icone 3%, puis constatez que les points de controle

du triangle ne sont plus visibles.

, . . . < A c A Tl
Pour réactiver ce mode, il suffit de cliquer a nouveau sur la méme icone .

Dans tous les cas, les points de controle n'apparaissent ni en apercu ni au tirage.

b) Le mode dessin
Dans ScienceWord, lorsqu'on ouvre une nouvelle page, le mode dessin apparait non actif

par défaut.
%

Pour entrer en mode dessin, cliquez sur l'icone qui se trouve dans la barre de dessins.

Sur la page de travail, le pointeur prend la forme "‘#‘

En mode dessin, la méthode usuelle de sélection des objets reste valable. Cependant, on a
'avantage de sélectionner d'un coup, plusieurs objets.

En effet, il suffit de maintenir enfoncé le bouton gauche de la souris, puis de faire glisser
la souris de fagon a dessiner un rectangle qui englobe I'ensemble des objets comme le

montre I'image suivante.

____________________________________________________________

De¢s lors que les objets paraissent tous encadrés, lachez le bouton gauche de la souris.
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Dans la sélection obtenue, le triangle, I'ellipse et la droite apparaissent ainsi dans le méme
cadre parce qu'ils avaient une méme zone de sélection; autrement dit, si I'un quelconque
de ces objets est s¢lectionné, il apparait dans la méme zone de sélection qu'est le cadre.

- Si par exemple vous ne désirez plus la sélection du groupe ( triangle, ellipse et droite ),
alors maintenez enfoncée la touche "Shift " puis cliquez sur la grille de sélection de ce
groupe. Alors ce groupe seul sera désélectionné.

- Si par contre vous désirez uniquement la sélection du groupe ( triangle, ellipse et
droite ), alors maintenez enfoncée la touche " C#rl" puis cliquez sur I'un quelconque des
¢léments du groupe.

Remarque: En mode dessin, il n'est pas possible d'écrire du texte. Pour quitter le mode
8

dessin, il suffit de cliquer a nouveau sur l'icone

¢) Le mode continu

Lors de l'ouverture d'une nouvelle page, ce mode apparait non actif par défaut. Pour le
rendre actif, il suffit de cliquer sur I'icone @ dans la barre des dessins.

Lorsque ce mode est actif, vous pouvez de fagon continue, utiliser un objet de base du
plan (point, droite, triangle, parallélogramme, ellipse, cercle, courbes de Bézier, courbes
libres, angle, etc. ).

Pour désactiver le mode continu, cliquez a nouveau sur l'icone =4,

6 - Les objets ancrés et les objets flottants

a) Les objets ancrés

Dans ScienceWord un objet peut étre inséré dans le texte en un point quelconque d'un
document ou le curseur clignote. Cet objet demeure a tout moment fixé a ce point. On dit
d'un tel objet qu'il est ancré dans le texte.

Supposons que vous veuillez insérer un objet en un endroit quelconque du document

(méme sur une page différente de celle ou le dessin se trouve ), il suffit de positionner le
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curseur en cet endroit, cliquez ensuite sur ce dessin, puis dans le menu contextuel cliquez
sur "Insérer dans le texte". Alors le dessin est inséré exactement a I'endroit ou le curseur
clignote! Il y a au total quatre types d'alignement suivant la verticale ( Alignement sur le

texte, Alignement centré, Alignement bas, Alignement haut ) de cet objet inséré!

Remarque: Le type d'alignement sur le texte positionne le dessin ancré sur la ligne par
défaut. Vous pouvez, a partir des valeurs positives ou négatives de l'option "Lgne de ---"
de la boite de dialogue "Définir le format de l'objet", positionner cet objet en un point
quelconque sur la verticale.

L'illustration suivante montre le format par défaut d'un objet inséré dans le texte.

Définir le format de I'chjet X
Format
Habillage
&2 £ &2 £
Haut et bas Tout Gauche Droite
Ancré Au-dessus Au-dessous
du texte du texte

Marges

Gauche:

Droite: 0.000mm
Haut: 0.000mm Bas: 0.000mm

i

Ligne de
Centré sur texte Décalage | 0.000mm
Positii
Déplacer avec le texte

b) Les objets flottants

Un objet qui n'est pas ancré est dit flottant. Cependant, tout objet flottant est li¢ a un

paragraphe. Lorsque vous cliquez sur un objet flottant, le symbole de liaison Jr apparait
au niveau du paragraphe auquel I'objet est li€. La suppression, la copie ou le déplacement
de tout le paragraphe entraine la suppression, la copie, le déplacement de 1'objet
solidaire.

Il y a six options d'arrangement disponibles dans la boite de dialogue "Définir le format
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de l'objet".

- x r 5'1 - -
Haut et bas Tout Gauche Diraite Au-dessus du teste Au-deszous du texte

Les objets flottants tout comme les objets ancrés peuvent étre positionnés en un endroit de

votre choix !!!

7) Notions élémentaires des constructions géométriques dynamiques

a) Variables

i) La variable indépendante

Une variable independante est juste une donnée numérique qui varie dans un domaine
défini et a une fréquence voulue. Elle peut définir n'importe quelle mesure: comme une
longueur, une aire, 1'unité de force Newton, le poids, etc. Par exemple, elle peut étre 1'un

quelconque des parametres dans la formule de la resistance R = p L.
=7
L'utilitaire de la variable independante ‘==

objet du plan est sélectionné..

s'affiche dans la barre de dessin dés qu'un

L'illustration suivante montre les différentes options d'affichage de la wvariable

indépendante et la boite de dialogue des paramétres de I'animation

Variable indépendante x

Variable indépendante

Valeur actuelle

La variable indépendante s'affiche par défaut Ve [000000  [Nombrec
comme suit:
Précision 0.m ~

Variable indépendante 95 = 0.00
H Ao+ — =

Variation de la vitesse (x unités de valeur part secondes)

B En décochant les trois boutons +, — et arréter. el oo ogens: [ e et st
2 2
la variable indépendante, on a l'affichage::

Variable indépendente 95 = 0.00

Domaine de variation

-100 |- [100
M 4> D= -
B  Lorsque l'option "Nombre aléatoire" est ‘. ‘ 4 ‘ > |ﬂ‘ S ‘ pl ‘+ ‘ — ‘ = ‘
coché, la variable s'affichage comme suit:
Variable aléatoire 95 = 0.00 —

Note: Le nombre aléatoire est animé par son bouton d'animation.
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ii) La variable fonctionnellle
Une variable fonctionnelle F(x, y, z ---) est une fonction numérique a plusieurs
variables ou les variable x, y, z, etc. sont des données de diverses natures ( constantes,

variables indépendantes, données d'objets variables, variables fonctionnelles, etc ) .

5

X peut signifier une variable indépendante, a l'aire d'un polygone, z le périmétre de

Par exemple, dans I'expression suivante F (x,y.z,a)= x*—In (y) +max( c , \/;z) ,

l'ellipse, y l'abscisse d'un point.

fi=)
L'utilitaire de la variable fonctionnelle == s'affiche dans la barre de dessin dés qu'un

objet du plan est sélectionné

b) Les transformations du plan

Les transformations principales sont: symétrie, rotation, translation et homothétie.
Les transformations du plan qui utilisent des variables ( rotation, translation, et

homothétie ) s'appliquent uniquement aux objets d'une méme zone de dessin. En

appliquant ces transformations, assurez-vous que les objets s'electionnés appartiennent a

une méme zone de dessin. Si non, cliquez sur 1'outil combiner LT qui crée cette zone

commune avec un type de groupage partiel.
La Symétrie est la seule transformation qui n'utilise pas de variables.

i) Symétrie d'un object par rapport a un point ou a une droite

Sélectionner dans cet ordre un objet et le point P (ou la ligne (A)), puis cliquez sur

I'outil " %a produire I'image d'un objet" pour obtenir le symétrique de l'objet.

(4)

ii ) Translation de vecteur
Le vecteur de la translation doit d'abord étre défini. Il y a deux méthodes.
Le premiére méthode consiste a sélectionner deux points (I'ordre de sélection définit la
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direction et le sens) ou un segment ( la direction et le sens sont déterminés par les
extrémités initiale finale du segment).

Puis on clique sur l'utilitaire 4E qui s'affiche automatiquement dans la barre de dessin.
Alors l'information par rapport au vecteur défini s'affiche automatiquement a I'écran.
Assurez-vous ensuite que le vecteur défini et I'objet translater appartiennent & une méme

zone de dessin ( sinon, sélectionner l'objet et le vecteur puis cliquer sur l'utilitaire

combiner £ dans la barre de dessin).

B

Enfin on sélectionne l'objet puis on clique sur l'utilitaire translation de vecteur |3
automatiquement disponible dans la barre de dessin..

La seconde méthode de définition d'un vecteur utilise des données (une longueur et un

E

angle ) . On clique sur l'utilitaire "2 Définir le vecteur par sa longueur et un direction" qui

2|

apparait dés qu'un objet est sélectionné. Dans la boite de dialogue ci-dessous qui s'ouvre,

on la longueur et I'angle (ici 10mm et 30°).

Vecteur >

Longueur et direction du vecteur

Longueur du vecteur

drité mm e

® Dréfinir vne 10

conztante
Sélectionner une
O variable
Direction du vecteur Longueur= 10.00mm
[dmité Degé et Direction=0.00"

Dréfirir une
@ conztante A
Sélectionner une
o variable

Cancel

iii ) Rotation et homothétie
Assurez- vous que l'objet auquel vous appliquez la rotation ou I'homothétie et point choisi
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comme centre appartiennent & une méme zone de dessin ( sinon, sélectionnezr-les, puis

cliquez sur l'utilitaire "combiner 8" dans la barre de dessin ).

Sélectionnez dans cet ordre 1'objet, puis le point ( centre supposé ) . Ensuite cliquez sur
N Y . o (. e

l'utilitaire =l rotation ou l'utilitaire homothétie % .

La boite de dialogue de la rotation et celle de I'homothétie sont illustrées ci-dessous.

Définir I'angle @
Définir 'angle Definir le rapport @
| Définir un rapport
Uit [Deg[é -
@ Défintir utne 05

i@ Drefinir une a0 cc:ns it
- constante Sélectionner une

Sélectionnar Lune wariahle

vanable

0K || Cancel
0K || Cancel |

iv) Style des objets obtenus a l'issue d'une transformation

Tout objet obtenu apres une transformation ( rotation, symétrie, translation, homothétie,
etc) préserve par défaut le style ( couleur, style de ligne, remplissage, etc) de l'objet
originel La figure suivante montre a titre d'illustration la boite de dialogue des propriétés
d'un tel objet..

Propriétés de 'objet

=3 Shle de ligne
. % Style de ligne Claner le style de I'objet original

EII:I Fernplir

------ £k Rempli

Pour changer de style, il suffit de décocher la case "Cloner le sytle de 1'objet original".

¢) Points de subdivision d'un segment

i) Répérer un point C d'un segment AB (utilisant la subdivision en parties égales)

Il s'agit ici de déterminer le point C du segment [ A, B] tel que AC = L AB (meN’,
n

n€N" et m <n).Dans cet exemple nous considérons m =2, n=35.

Y

Sélectionnez dans cet ordre le point A puis le point B et cliquez sur l'utilitaire qui

apparait automatiquement dans la barre de dessin. la boite de dialogue telle que illustrée
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par la figurel apparait par défaut.

Subdivision d'un segment

[S5E)

Subdivizeren 3

[] Afficher tous les points de la subdivision

Afficher le 1

igme point de subdivision

parties égales

Subdivision d'un segment

S

Subdivizeren §

[ &sfficker tous les points de la subdivision
&fficher le 2

igme point de subdivision

parties égales

o] (e
Figl Fig 2

Personnalisez la boite de dialogue telle que ilustrée par Fig2 puis cliquez "OK", pour

obtenir le résultat en ( Fig3).

A C B
Fig3
Note: lorsque la case "Afficher tous les points de la subdivision" est cochée, le résultat

donne quatre points et assure ainsi la subdivision du segment AB en cinq parties égales.

ii) Répérer un point C sur une droite (AB)

Nous considérons (A, B) comme un repére (x, =0, x,=1) ou l'abscisse de C sur la
droite (AB) est A, c'est-a -dire AC =A AB (1€R").

Sélectionnez dans l'ordre le point A puis le point B et cliquez sur l'utilitaire " = Définir
l'abscisse d'un point sur un axe" qui apparait automatiquement dans la barre de dessin.
Dans la boite de dialogue qui s'ouvre, définissez une constante, par exemple —1.4

(A=—1.4) ainsi que le montre I'illustration ci-dessous.

Définir le rapport [ﬁ
Dé&finir un rapport

@ Definir une 14
= conztante
Sélectionner une
variable

| ok || cancel |

L

Cliquez sur le bouton "OK" pour obtenir le résultat ( voir Fig 4)
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> Cette boite de dialogue permet 1'utilisation des variables lorsqu'elles sont définies.

\/g +\/Esin(0.3n)
SBr-J7

»  Une constante complexe telle que peut étre définie comme une

variable fonctionnelle.
iii ) Abscisse d'un point M sur une droite (OI)

Dessinez un segment OI puis cliquez sur l'utilitaire " = Selectionnez un point de la

droite" pour sélectionner un point M du segment OI ou de son prolongement comme

r

ci-dessous. Cliquez ensuite sur l'utilitaire " £= Abscisse / Rapport" qui apparait dans la
barre de dessin pour obtenir l'abscisse du point M comme ci-dessous.

Mesure 78009: Abscisse de M sur 'axe = 2.3324

O | .M
d) Lieu géométrique d'un objet en mouvement
L'utilisateur peut insérer a partir du menu "Insertion", le bouton d'animation d'un point
variable d'un segment, d'un polygone, d'un cercle, d'une ellipse, etc . De méme, il peut
insérer le bouton d'animation d'une variable indépendante.
La construction d'objets animés dépend des points variables ou des variables

indépendaantes. Pour avoir toutes les positions occupées par les objets en déplacement,
selectionnez en premier le responsable du mouvement ( le point variable ou la variable

)
indépendante ) puis I'objet animé. Puis cliquez dans la barre de dessin sur l'utilitaire "——
. o - .
Générer la trajectoire de la cible". Dans la boite de Teijeetnire %
dialogue ci-contre qui s'ouvre, tapez le nombre le
nombre de votre choix puis cliquez sur le bouton "OK". Féaéig;ﬁﬁm

Faites un clic droit sur le résultat obetenu pour acceder

aux parametres de l'animation ou des modification

peuvent avoir lieu.

Exemple
Dessiner un segment [ AB] et sélectionner un point M variable du segment ( bien

entendu le milieu n'est pas un point variable ).
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—>
Dessiner ensuite un vecteur MP perpendiculaire a [ AB ] comme en Fig 5.

—
Sélectionner dans cet ordre le point M puis le vecteur MP , puis cliquer sur l'utilitaire

"i Générer la trajectoire de la cible" dans la barre de dessin. dans la boite de dialogue

de la trajectoire taper le nombre 10 et cliquer sur OK pour obtenir le résultat en Fig 6.

\ZP\ P
A A
M M

Fig 5 B Fig 6 B
Note: Dans le logiciel Class, lorsqu'un objet est sélectionné, vous pouvez cliquer sur
l'utilitaire " Trace de l'objet" pour afficher la trace d'un objet en mouvement. L'utilitaire
"} Effacer toutes les traces des mobile" sert a effacer lestraces des objets.
e) Variation des couleurs

L'animation des couleurs d'un objet se fait avec une variable numérique. Il suufit de

sé¢lectionner 1'objet et la variable numérique (1'ordre de sélection est sans importance ) .

Puis cliquer sur I'utilitaire " @ Couleur de l'objet suivant les variations du parametre" qui
s'affiche automatigement dans la barre de dessin. Dans la boite de dialogue qui s'ouvre,
définir le spectre des couleurs.
f) Les boutons d'animation
On distingue bouton d'animation d'une variable indépendante et quatre types de boutons
de contrdle: bouton Afficher Voiler, bouton Animation, bouton série, bouton déplacer.
Les boutons de contrdle sont insérés a partir du menu "Insertion".
i) Bouton Afficher/Voiler
Il s'applique aux objets sélectionnés d'une méme zone de dessin.
ii) Bouton Animation
I1 s'applique & un objet ou a un point dont la position est variable; il peut étre utilisé pour
animer un point d'un segment, d'un cercle, d'une ellipse, d'un polygone, etc.
iii) Bouton Déplacer
Il s'applique a deux points sélectionnés d'une méme zone de dessin. Le premier point
sélectionné dont la position est variable se déplace vers le second..
iv) Bouton série
Il est activé lorsque plusieurs des autres boutons de contrdle d'une méme zone de dessin
sont sélectionnés. ( Afficher/Voiler, bouton Animation, bouton déplacer). .
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Note:

Lorsque un bouton d'animation est sélectionné, vous pouvez appuyer le bouton droit de la

souris pour accéder au menu contextuel; dans ce menu, vous pouvez cliquer sur

"Parametres de l'animation" et accéder a une boite de dialogue ou des options utiles sont

disponibles.

g) Les utilitaires '"Voiler" et " Afficher' de la barre de dessin

Lorsqu'un objet est sélectionné, les utilitaires

n

o . . , . , o
B Voiler les objets sélectionnés" et " °~

Afficher les objets voilés du dessin" s'affichent automatiquement dans la barre de dessin. .

Dr . . r M r
L'utilitaire O permet de voiler tout objet sélectionné.

or

L'utilitaire

h) Mesures

permet d'afficher tous les objets voilés d'une zone de dessin.

i) Les types de mesures

Les icOnes des mesures sont décrites dans le tableau ci-dessous.

Mesures

icones

Tache correspondante

& Longueur

Affiche la longueur d'un segment

#4 Distance

Affiche la distance de deux points ou la distance d'un point a une droite

F abscisse
—_—

Sert definir et a afficher I'abscisse d'un point sur un axe

€2 Périmetre

Affiche le périmetre d'un polygone, d'un cercle, d'une ellipse

(o) Longueur d'arc

Affiche la longueur d'un arc passant par trois points ou d'un arc défini
par deux points d'un cercle ou d'un arc de cercle,

& Mesure d'arc

Affiche la mesure angulaire d'un arc de cercle ou l'angle polaire d'un
point du cercle.

@ Rayon Affiche le rayon d'un cercle

Affiche l'angle de demi-droites d'origine commune ou d'un secteur
4= Angle déterminé par trois points..
& Aire Affiche l'aire d'un polygone, d'un domaine, d'un cercle ou d'une ellipse

ii ) Définir les unités de mesures

L'utilisateur peut régler a partir de la boite de dialogue des unités et mesures, un affichage

des mesures. Par exemple, 1'unité d'angle peut étre définie en degré (°), rd ou mrd;

'unité de longueur peut étre définie en mm, cm ou inch ( pouce) ; l'unité de surface peut
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étre définie en mm?, cm? ou inch?; enfin la valeur d'une mesure peut étre définie avec une
précision de 0 a 5 décimales. Cependant pour toute mesure affichée, une modification sur
les unités ou la précision peut se faire a partir des parameétres de I'animation de ladite

mesure.

iii. ) Les mesures d'angles

iii-1) Comprendre I'affichage d'une mesure d'angle

Pour afficher la mesure définie par les demi-droites OA et OB dans les logiciels ScienceWord et
Class, on sélectionne dans I'ordre les points A, O et B ou bien les points B, O et A, puis on clique

sur l'utilitaire "<=Mesure d'angle" qui s'affiche dans la barre de dessin; On note respectivement ces
~ ~\

mesures AOB et BOA.

< Lorsque les points A, O et B sont dans cet ordre sélectionnés, l'affichage est AOB; cette

mesure est celle de l'angle du secteur angulaire qui serait balayé en faisant tourner la
demi-droite OA autour du point O pour I'amener sur la demi-droite OB.
< Lorsque les points B, O et A sont dans cet ordre sélectionnés, l'affichage est BOA; cette
mesure est celle de l'angle du secteur angulaire qui serait balayé en faisant tourner la
demi-droite OB autour du point O pour I'amener sur la demi-droite OA.
Dans l'un ou l'autre des cas, la rotation peut se faire dans deux sens possibles: le sens
horaire ou le sens anti-horaire. Ci-dessous, Fig 1 illustre 1'un ou l'autre des deux secteurs
angulaires qui auraient ét¢ balayés pour amener OA sur OB; Fig 2 illustre 1'un ou l'autre

des deux secteurs angulaires qui auraient ét¢ balayés pour amener OB sur OA

B B

Sens horaire

Sens anti-horaire Sens horaire

A Sens anti-horaire A

Fig 1 Fig 2

Les logiciels ScienceWord et Class offrent plusieurs options de mesures d'angle qui
peuvent étre définies dans une boite de dialogue a laquelle on accede en cliquant sur

"Unité de mesure" dans le menu "Format".

iii-2) Option de mesure d'angle comprise dans l'intervalle [ 0°; 180°]

Cette option permet de mesurer I'angle du plus petit des deux secteurs angulaires définis
par les deux demi-droites OA et OB; la mesure est celle de 'angle géométrique de OA et

OB ou celle de I'angle intérieur au sommet O du triangle AOB.
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Définir I'unité de mesure o
Unité Précision{Nombre de décimales)
Valeu 2(0.01) =
Longueur | mm e 3{0.001) ™
Aire mrm2 ~ 2({0.01) ~
Angle Dearé ~ | |2(0.00) ~

Mesure inférieure ou égale & 180 degrés

Types de mesure d'angle
(®) [0, 180] (angle non orientg)

(") [-180, 180] {angle orienté conventionnellement)

Annuler

Option 1: Mesures d'angle géométrique
pour des valeurs prises dans [ 0°; 180°]

Sens horaire

Fig 1 Sens anti-horaire
A
Mesure 563: Angle AOB = 35.90°

Fig 2 Sens horaire

Sens anti-horaire A

Mesure 564: Angle BOA = 35.90°

iii-3) Option de mesure d'angle orienté comprise dans l'intervalle ]- 180°; 180°]

Cette option permet d'obtenir la mesure algébrique de l'angle du plus petit secteur
angulaire défini par deux demi-droites OA et OB; Cette mesure est positive si le sens de
rotation qui fait coincider les deux demi-droites est celui du sens anti-horaire; elle est
négative si le sens de rotation qui fait coincider les deux demi-droites est celui du sens
horaire; c'est aussi la mesure principale de I'angle orienté des demi-droites OA et OB.

Définir I'unité de mesure X
Unité Précision{Mombre de dédmales)
Valeu 2(0.01) =
Longueur | mm w 3(0.001) ~
Aire mm2 R 2(0.01) ~
Angle Deqré ~| |2 (001 ~

| Mesure inférieure ou égale & 180 degrés
Types de mesure d'angle

() [0, 180] {angle non orients)

(®) [-130, 180] (angle orienté conventionnellement)

Annuler

Option 2: de mesure d'angle orienté pour
des valeurs prises dans ]-180° ; 180°]

B

Sens horaire

Sens anti-horaire

Fig 1

A
Mesure 568: Angle AOB = 35.90°

Fig 2 Sens horaire

Sens anti-horaire A

Mesure 570: Angle BOA =-35.90°
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iii-4 ) Option de mesure positive suivant le sens anti-horaire, dans I'intervalle [0°; 360°[

Cette option permet d'exprimer avec une valeur de l'intervalle [0°; 360°[, la mesure de

'angle des deux demi-droites OA et OB.
X B

Définir I'unité de mesure

Unité Précision{Nombre de décimales) Sens horaire

Valeu 2(0.01) ~ . .
Fig1 Sens anti-horaire
Langueur | mm ~ || 3(0.001) hd
Aire mm2 v| |2@00 v A
frde pegre v [2(0.00) v Mesure 156: Angle AOB = 35.90°
[]Mesure inférieure ou égale & 180 degrés
Types de mesure d'angle
(®) Mesures positives du sens anti- horaire B
(") Mesures negatives du sens anti-horaire
(_) Mesures positives du sens horaire
(_) Mesures negatives du sens horaire Flg 2 Sens horaire
Annuler : :
Sens anti-horaire A
Option 3: Mesures d'angle dans le sens anti-
Mesure 158: Angle BOA =324.10°

horaire pour des valeurs de [0° ; 360°[

iii-5) Option de mesure prise négative suivant le sens positif, dans l'intervalle ]-360°; 0°]

Cette option permet d'exprimer avec une valeur de l'intervalle ]-360°; 0°] , la mesure de
'angle des deux demi-droites OA et OB.

Définir 'unité de mesure *
B

Unité Précision{Nombre de décimales)
Sens horaire
Valeu 2(0.01) v
p— N B » Fig1 Sens anti-horaire
Aire mm2 w 2(0.01) ~
A
Angle  pegre v | 2(0.01) v Mesure 160: Angle AOB = -35.90°

[ IMesure inférieure ou égale & 180 degrés
Types de mesure d'angle
(") Mesures positives du sens anti- horaire B

(®) Mesures negatives du sens anti-horaire

(") Mesures positives du sens horaire
Sens horaire

(O Mesures negatives du sens horaire Flg 2
Annuler Sens anti-horaire A
Option 4: Mesures d'angle dans le sens anti- Mesure 162: Angle BOA = -324.10°

horaire prise dans l'intervalle ]-360°; 0°]
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iii-6 ) Option de mesure prise positive suivant le sens horaire, dans l'intervalle ]0°, 360°]

Cette option permet d'exprimer avec une valeur de l'intervalle ]0°; 360°], la mesure de
l'angle des deux demi-droites OA et OB.

I B
Définir I'unité de mesure =
Uniité Prédsion{Mombre de décmales) Sens horaire
Valeu 2(0.01) ~ . i i
Fig1 Sens anti-horaire
Longueur | mm L 3 (0.001) A4
Aire mm32 v 2000 v A
. Mesure 2955: Angle AOB = 324.10°
Angle Degré ~| [2(0.01) ~

[IMesure inférieure ou égale & 180 degrés
Types de mesure d'angle

(") Mesures positives du sens anti- horaire

(") Mesures negatives du sens anti-horaire

(®) Mesures positives du sens horaire

(") Mesures negatives du sens horaire Flg 2 Sens horaire
Anner Sens anti-horaire *
Fig 5: Mesures d'angle orienté dans le sens Mesure 2957: Angle BOA = 35.90°

horaire dans le domaine J0° ; 360°]

iii-7) Option de mesure prise négative suivant le sens horaire, dans I'intervalle [-360°, 0°[

Cette option permet d'exprimer avec une valeur de l'intervalle [-360°, 0°[, la mesure de

'angle des deux demi-droites OA et OB.
B

Définir I'unité de mesure >
Unité Précision{Nombre de décimales) Sens horaire
Valeu 2 (0.01) “ . i 3
Fig1 Sens anti-horaire
Longueur | mm ~ | 3(0.001) hd
Aire mm2 e 2(n.01) ~ A
A - Mesure 3130: Angle AOB =-324.10°
ngle Degré ~ | |2(0.01) -
[IMesure inférieure ou égale & 180 degrés
Types de mesure d'angle B
(_) Mesures positives du sens anti- horaire
(C) Mesures negatives du sens anti-horaire
(C) Mesures positives du sens horaire
(®) Mesures negatives du sens horaire Fig 2 Sens horalre
Annuler Sens anti-horaire
A
Option 6: Mesures d'angle orienté dans le
P 5 Mesure 3132: Angle BOA = -35.90°

sens horaire dans le domaine [-360°; 0°[
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iv.) Mesure de I'angle polaire d'un point du cercle

Pour afficher la mesure de l'angle polaire d'un point M du cercle, il suffit de sélectionner
le point M, puis cliquer sur l'utilitaire "@Mesure d'arc" qui s'affiche dans la barre de
dessin.

La mesure de I'angle polaire du point M utilise les mémes options de mesures d'un angle

précédemment étudiées.

La mesure de M en Fig 3 est celle IOM en Fig 4 des demi-droites Ol et OM, ou I est le
point polaire origine d'angle 0°.
M M

Fig 3 Fig 4
Mesure 3401: Mesure d'angle de [ = 0.00°

v.) Les notations d'angle

v-1) Utilisation du mod¢le mathématique " % Arc"

Insérer le modele mathématique indiqué, puis écrire par exemple dans le rectangle en

—_

pointillé ABC pour avoir I'arc 4ABC , ou uniquement B précédé de A et suivi de C, pour

avoir l'angle ABC .

v-2) Utilisation du symbole mathématique "2Angle"

Insérer le modéle mathématique indiqué, puis écrire, puis écrire par exemple A, pour

exprimer l'angle en A: £A . On exprime aussi I'angle en B en écrivant : ZABC.

v-3) Utiliser le Et logique A

Procéder comme suit;:

v-3-1). Insérer le modéle mathématique caractéres au-dessus i} .

v-3-ii ). Saisir dans le grand rectangle ABC pour obtenir: ABC
A
v-3-ii1 ) . Insérer le "Et logique"A au -dessus: ABC
v-3-iv ). Sélectionner dans l'expression mathématique le "Et logique"A au -dessus, puis

appliquer par exemple un agrandissement de 400% avec la taille de police

T\ = .
7 pour avoir ABC, ou la taille de police 5.5 pour avoir ABC . ( voir
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l'illustration ci-dessous )

ot ,|

2008
1509

v | 1009
909
B0%E
B63%
509
33%

Autres

hz =

Remarque:

Définir la police

Police Espacement des caractéres

Réduire/Agrandir: 40000% “

Distance: Mamal

~ | Valeur fmm); |[0.00

10

12
14
16
18

< Faites de méme avec le symbole Ou logique V pour avoir: 4BC — taille de police

~_
5.5 ABC avec un agrandissement 880%.

— —>
<> On utilise la méme technique pour avoir: (AB, AC ) (taille de police 7 avec un

agrandissement de 1380%, puis un espacement avant de 0.5 mm entre les parenthéses

et le symbole Et logique A).

8) Les solides usuels de I'espace

Dans la barre des dessins, cliquez sur "Dessin" puis sur "Géométrie de l'espace",

Constituants de chimie

Instruments de chimie

Optique
Mécanique

Electromagnétisme
Connecteurs

Géométrie analytique

Géometrie de |'espace

Pafr — &= e

Géométrie plane

3

3

| Dessin i o | (R

20046

6w & 5

Cliquez sur un solide quelconque puis cliquez sur votre page de travail pour l'afficher.

Vous pouvez modifier les éléments de base du plan dont il est composé ( triangle,
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parallélogramme, segment ou point) . Chaque fois qu'un élément est sélectionné, des

utilitaires s'affichent dans la barre des dessins.
9) L'assemblage des outils d'expérience
a) Généralités
ScienceWord permet de dessiner aisément les outils d'expérimentation complexes a

partir d'une gamme variée d'outils d'expériences en physique, en chimie, etc.

| |Electromagnétisme X |l|Barre d'outils X |}[Mécanique
Barre d'outils de Mac X

@ m B e
FEOEL S
ST ¢ ¢ g||T T HMRETIB=00
O] =%~~~ F ([ & ==
e dsd 2 U
U e LY H L VSRR 4h O
?E@@ag@ﬁﬁmgém
\NopogllUdteeen| LN
= | I e e e

L'assemblage de ces outils suit une méme logique que celle observée lors de la
réalisation des dessins géométriques. Ainsi, pour dessiner un outil d'expérience a partir
d'une barre d'outils de chimie ou de physique, cliquez sur le bouton correspondant. Alors,
le pointeur se transforme en un plus " + " ou bien une boite de dialogue apparait.

Dans le premier cas, cliquez a I'aide du bouton gauche de la souris sur la feuille de
travail ou bien maintenez enfoncé le bouton gauche de la souris puis glissez légeérement la
souris pour dessiner 1'outil d'expérience. Dans le second cas, veuillez suivre les étapes
appropriées.

Notons que lors de la réalisation des outils complexes d'expérience, il y a une liaison
automatique entre certains outils de base ( voir images ci-dessous) ; une croix rouge

apparait, indiquant que la liaison a lieu.

Pince en anneau et fillet
métallique

Wa'a'a'a'aW
] H
Wa'a'a'a'aW

>

S
ot

<

Pince

== |

Potence
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y Flamme

e

Brileur d'alcool Lampe a alcool
Mais lorsque la liaison n'est pas automatique, les utilitaires "8 Combiner" et " )
Grouper" permettent de grouper ces outils.

A titre d'illustration, nous donnons les deux exemples suivants.

Exemple 1
1) Dans la barre des outils de chimie "Instruments de chimie", cliquez sur le bouton "
5" Flacon a base plate"; ensuite cliquez sur la feuille de travail. Vous obtenez l'image

suivante:

i1) Appuyez le bouton droit de la souris, puis dans le menu contextuel qui s'ouvre,

cliquez sur "Propriétés".

ii1) Dans la boite de dialogue qui s'affiche, cliquez sur "Liquide", puis choisissez une

couleur ou une texture (la couleur verte par exemple ) ;

iv) Cliquez ensuite sur "OK" . Vous obtenez alors ce qui suit:

Point de contrdle du niveau du liquide
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Exemple 2
Réalisez 'assemblage suivant:

Potence —_— .
Tube a angle

Pince de tube a essail —————»$
Flamme——» Tube a essai

Lampe d'alcool—>

e

Solution

Dessinez d'abord les composantes nécessaires a savoir: nE Potence", "BTubes a essai",
"& Pince de tube a essai", "y Lampe d'alcool", "& Flamme" et "l Tube a angle". Le
choix des couleurs ou l'ajout d'un bouchon se font via les propriétés ( "Propriétés de

l'objet" ) . Arranger ces composantes puis grouper-les. avec l'utilitaire " ="

Autres exemples

Vous pouvez procéder de la méme maniére que précédemment pour dessiner les objets

ci-dessous.

V)

X8

>
] | "f’i‘ ] b 0 ok
V) 30
Figure 1 Figure 2

Résistance R
I, f @I;l
P
L] ]

bobine de noyau L,
de fer doux

o'l
~

Figure 3
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b) Liste des outils d'expérimentation

Lorsqu'un outil d'expérimentation est dessiné, vous pouvez voir quelques petits carrés qui
l'entourent. Ces carrés permettent d'apporter des modifications a 1'outil d'expérimentation.
D'autres modifications importantes peuvent €tre apportées par le biais de la boite de

dialogue de 1'objet.

i) Constituants de chimie

E Constituants de chimie
EaeBrey §Wo—"]
I &

E La potence

Clique sur le l'icone E pour dessiner une potence; il apparait par défaut, comme le montre la

| Ld

Figl Fig2 Fig3

figure 1.

Vous pouvez ensuite, a l'aide de la souris (lorsque le curseur prend forme % ), capturer
les points d'ajustement ( petits carrés [1) pour modifier la potence de la Figl en Fig 2 ou
Fig3.

D'autres modifications peuvent étre effectuées dans la boite de dialogue des propriétés de
l'objet.

Propriétés de I'objet

IEII:I Cortaur
- B Contour
=3 Remplir

----- g Premier plar: | - |

b Support Pale
% Suep [] Transparent _

% La pince

Rempli

Type: Couleur unie
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Clique sur le bouton #Z pour dessiner une pince. Par défaut, on a =H—
Grace a la manipulation des petits carrés et des options de la boite de dialogue des propriétés de

—
L

l'objet, vous pouvez obtenir ce qui suit |

== Pince en anneau et fiilet métallique

Clique sur le bouton #= pour dessiner une pince en anneau. Par défaut, on a

0o LN,
[ Q 1
A .

Grace a la manipulation des petits carrés et des options de la boite de dialogue des propriétés de

l'objet, vous pouvez obtenir ce qui suit D

iy =

= La pince de tube a essai apparait par défaut comme suit —1.

0=y L'adaptateur courbé apparait par défaut comme suit S .

= o ot pr . —
Le tube de connexion apparait par défaut comme suit .

—— Les deux tubes a un angle et a deux angles apparaissent par défaut comme suit ( voir Figl
et Fig2) .

!’,{/{//x‘%’%ﬁ’/«’/ﬁﬂﬁ/«’/ﬂﬁ/«’/ﬁz’%ﬁ’/«’/ﬁ’ .
f ? ﬁ/ﬂﬂﬂ////ﬂﬂﬂﬁfﬂ/////ﬂﬂﬂﬂﬂ//}.
= =
A = = Z v Z
b = = {1 z
“ “ e =
= “ “ A
“ “ e =
= “ “ A
“ “ e =
= “ “ A
“ “ e =
= “ “ A
“ “ o =
= “ “ A
“ “ s =
= “ “ A
“ “ s =
= “ “ A
“ “ s =
= “ “ A
“ “ s =
“ - “ -
= s s Z

.’//ﬁ#/ﬂﬁﬁ#/ﬂﬁﬁ/ﬁﬁﬁ#/ﬁﬁﬁﬁi é “

{ﬂﬂﬂﬂﬂ/////ﬂﬂﬂﬂﬂ/////ﬂﬂﬂfj’.
Figl Fig2

Grace a la manipulation des petits carrés et aux options des boites de dialogue des propriétés de

l'objet, vous pouvez modifier les tubes de Figl a Fig3 ou de Fig2 a Fig4.

Fig3 ' Figd

W Les deux flammes apparaissent par défaut comme suit M @ .
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I

W

\

\
1 Le braleur apparait par défaut comme suit

Q La gouttelette apparait par défaut comme suit @ .

= Le tube droit apparait par défaut comme suit l———.

@ La pince pour tube apparait par défaut comme suit 090 .

/

El Le bloc de bois apparait par défaut comme suit 7L

ii) Les instruments de chimie

& Instruments de chimie

FHOEASSST ¢ a8
itk hUoUuut il
teood NS 00§

. ] L'apparence par . —
I ! t L' t fi
cone Nom d'obje défaut de l'objet objet modifié
0 Tube a essai H
- Vase a bec H
& Bouteille 1
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= Récipient
Flacon d'Erlenmeyer
1)
Flacon a base
@ arrondie

Flacon a base plate

Flacon a distiller

Entonnoir d'Hirsch

Entonnoir a tube long
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Séparateur en forme
de poire

Flacon

Cylindre gradué

Condenseur

Appareil de production
d'hydrogene

Lampe a alcool

Briileur d'alcool
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Tube en U

Tube en U

Tube en U

Pipette

Burette d'acide

Burette basique
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Thermomeétre

i Tube a sécher
!
@i | Couches électroniques
o Burette
= Récipient
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- Cristallisoir
= Récipient
Séparateur en forme
W de poire
o Cuillere a chauffer

Cuillére

Tube en verre
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N Adaptateur courbé

iii) Mécanique
[%] Mécanique

T i A = B ] By 7 I o

T Ressort

Clique sur le bouton "™ pour dessiner un ressort (type 2) comme ci-dessous.

.;///’//’////'.//./’//’//////'.//.///’/////f//f/////f//f/f/////fé‘
“

~0000044000000 ~

“
{//.—-"/.—-"/.—"’//////.—-"///.—"’//////.—-"////////////////////////// G

SRR

.\

SR

Lorsque le ressort est sélectionné, vous pouvez le modifier en déplacant I'un des petits
carrés noirs. Vous pouvez ainsi obtenir la figure 1 ou la figure 2.

e

Figurel Figure 2

Vous pouvez utiliser certaines options disponibles dans la boite de dialogue des propriétés
pour effectuer des modifications sur le ressort, comme le montre la figure 3.

A

Figure3

L'utilisateur peut dessiner d'autres types de ressort en cliquant sur les boutons . (type

Ay . .
3)ou (type 1) pour dessiner les ressorts suivants. .
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Le tableau suivant présente les icones des outils de mécanique, leur nom et leur apparence
par défaut.

L'apparence par défaut

Icod N 'obj
cone om d'objet de I'objet

L'objet modifié

o Terre

AXANNNN\Y

2
0 Bloc de bois 7

. Ballon @

J Charrette
o O

e Objet | |
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& Poids |
ARRN LRAAN LAARRRAREY LAARE AR LA kUL L LA I L
[ Regle b ! ! ! 3 4 5 6
>
7
& Ondes des sons — ot nmm)»»

Fourche de
W réglage :@

Micrometre 0 s o [ 05 10 1F [
s b E 35 Lol | S
= caliper iy iy :|
= [30 —_ [35
) Vernier

[i_/ = [i_/w 15 20

iv) Les connnecteurs

D-I_ECUHHEI:IELIF

o™ 01

Ils sont utilisés pour relier deux points en optique, mécanique, ¢lectromagnétique,
géométrie, etc.

L'apparence par
défaut de I'objet

. — A
S Connecteur plissé f_¢ our __
1

Icone Nom d'objet L'objet modifié
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Connecteur ligne
5 droite

Connecteur ligne

R courbe

Connecteur angle droit
"l verticalement

N
e
B

Connecteur angle droit
L. horizontalement

v) Electromagnétique

@ Electromagnétique

4 @ = = = T A e K K T
wtmtE H L Y GRQ OO P E
SEMU 3L ©® 6 LT 2%t

. . L'apparence par . i
I N ' L' fi
cone om d'objet défaut de I'objet objet modifié
Hr Générateur 4{ | ‘ — | ‘ | ’ | % J_
& Ampoule
) %EQ——
- Résistance { }
Résistance
= ' L7
variable
Résistance
i ajustable M _S_
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Résistance

3 variable AWWAMAWAAMWY
Condensateur
L électronique I I I I
- Fusible —— ——
Condensateur
1+ . . | H | [
électrolytique 1 |
Condensateur
W . . LY
électronique Al
Combinaison avec un
champ électromagnétique
» Diode ' ‘ \ pour avoir une diode

\\% électroluminescente

(DED ou LED)

Triode (NPN)

Triode (PNP)

Sonnerie
électrique

v

A

] Haut-parleur
e Interrupteur ouvert o —/o—
— Interrupteur fermé o—o Oo—O
— [ p——
. Interrupteur — e
— O = ——
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fermét

i

Interrupteur ouvert

fi

Interrupteur ouvert

Connecteur de
composants 1

Connecteur de
composants 2

-

Terre

Antenne

Amperemetre

Micro
Amperemetre

Milliamperemeétre

Voltmeétre

Moteur électrique

Cadran

ot
s

Chanp
¢lectromagnétique




Chanp

....... ¢ ®
¢lectromagnétique | . . . . . .. °‘ .. o
Chanp > E
= ¢lectromagnétique . E
Chanp ) -
E ¢lectromagnétique : —_—
Chanp /
M ¢électromagnétique * * * * * / /
Chanp v
I ¢électromagnétique
—_—
i Bobine d'induction %
- Bobine d'induction % E
@ Electron @
{*) Positron @ ‘
() Courant entrant @ @
L AR AR AR R R EAVAVAVAVAVAVAVAY
ff | Bobinc2 JITTTTTT VWWWWWY
R Bobine 3 m
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Bobine 4

Bobine 5

vi) Optique
QIS R NP

L'apparence par

Icone Nom d'objet défaut de I'objet L'objet modifié
\\\\ |/ ///
M Soleil — Q —
AN
s

Lentille concave

Lentille convexe

/
:

I IS

Lentille concave

Lentille convexe

Miroir concave

Nae<

N\
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3 Miroir convexe ‘

~

p) Ondes du son @
N 17N

Droite avec fléche
centrée

Droite avec fleches
e centrées sur les - —

deux moitiés

Droite avec fleches
o centrées sur la S — ——
seconde moitié

Droite avec fleches

e centrées sur la S — \
premicre moitié

10) Alignement des objets
a) Généralités
Lors de la réalisation des dessins, il arrive dans bien des cas que 1'on ait besoin d'aligner

les objets selon une certaine harmonie, un ordre précis. Pour le besoin, ScienceWord offre

les huit options d'alignement ci- dessous:

& = == 00 ol o o= 2

Pour effectuer l'alignement, il faut d'abord sélectionner les objets a aligner. Aussitot que
les objets sont sélectionnés, les diverses options d'alignement s'affichent dans la barre de
dessin. Il suffit alors de cliquer sur I'option voulue pour qu'elle s'applique
automatiquement aux objets sélectionnés.

L'alignement se fait par rapport aux rectangles qui délimitent la zone de sélection des

objets; le premier objet sélectionné servant de base d'alignement.
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Nous considérons les trois objets sélectionnés ci-dessous auxquels nous allons appliquer

chacune des options d'alignement.

!_;_’_.-""./.r"./x’/x”/x’/x”/x’/x”/x”/x”/x”/f’/r’f
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=
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//////////////// .
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SR
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Sy

\\\\\\\\\\\\\\
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SR

Notons que le premier objet sélectionné est le triangle, donc il sert de base d'alignement.

i) L'icone = permet d'aligner les extrémités gauches des objets sélectionnés . En

cliquant sur cette icone, les objets sont donc disposés comme le montre la figure ci-

PN
]

contre______>,

i) L'icone = permet d'aligner les extrémités droites des objets sélectionnés. En

cliquant sur cette icone, les objets sont donc disposés comme le montre la figure

N

[ ]

ci-contre—_—_______—>

ii1) L'icone B permet d'aligner verticalement les centres des rectangles qui délimitent

les objets sélectionnés. En cliquant sur cette icone, les objets sont donc disposés

PN
]

comme le montre la figure ci- contre<— >,

iv) L'icone "Ml permet d'aligner les extrémités supérieures des objets sélectionnés. En

cliquant sur cette icone, les objets sont donc disposés comme le montre la figure ci-

contre AE >

v) L'icone il permet d'aligner les extrémités inférieures des objets sélectionnés . En

cliquant sur cette icone, les objets sont donc disposés comme le montre la figure ci-

contre < >
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vi)  L'icone o permet d'aligner horizontalement les centres des rectangles qui
délimitent les objets sélectionnés. En cliquant sur cette icone, les objets sont donc

disposés comme le montre la figure ci- dessous
NN\

vii) Les icOnes o= et = permettent d'avoir respectivement une séparation uniforme des
objets a I'horizontale et a la verticale

b) L'importance de I'utilitaire "Combiner ="

L'application directe des options d'alignement ne permet pas l'alignement des éléments
d'un groupe d'objets. L'explication est donnée au ii) de la remarque ci- dessus.

La fonction & "Combiner" appliquée & un groupe d'objets sélectionnés, permet de
délimiter une zone commune de sélection des objets considérés, détruisant ainsi toutes les
zones individuelles de sélection de ces objets ( voir l'illustration suivante ).

!}.”//'.//'.//'.//'.//'.//'.//'.//'.//'./'f/f//'.//'.//'.//./’/.//.////////f///////////f//}
=

=
=
=
=
=
=
/

./'/./'/./'/./'/./'/./'/////./'/./'/./'/./'/./'/./'/./'/'//'.«"//////////////////////Xf/f.‘.

S

R

L}

C'est donc un type de groupage partiel des objets qui rend possible l'alignement des
¢léments de ces objets ou bien l'alignement d'un élément et d'un d'objet, dans un

déplacement bien ordonné.

¢) Ordre de superposition des objets de type "Ordre des objets"
ScienceWord dispose d'un menu de fonctions ( Ordre des objets ) qui permet
d'arranger (1'un sous l'autre) des objets entre eux ou un objet et un texte. ( Voir image

ci-dessous ).

Ordre des objets b4

T DR B

L'effet de ces fonctions n'est visible que pour des objets non transparents ( voir figures

p EH

Objets non transparents superposés Objets transparents superposés

ci- dessous ).
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Mais dans ScienceWord, tout objet remplissable apparait par défaut transparent. En effet,

Aol

dans la boite de dialogue "Remplir" de "Propriétés" d'un tel objet, l'option

"Transparent" apparait par défaut active comme l'indique I'image ci- contre "¥ Transparent"

On peut donc rendre cet objet non transparent en désactivant cette option ( il suffit de

cliquer sur cette option ).

Exemple d'application

Dessinez successivement dans cet ordre un rectangle, un triangle, une ellipse et un
cercle, tous non transparents et coloriés tels qu'ils apparaissent ci-dessous. Dans les
propriétés de chaque objet, désactivez I'option " Transparent ".

Rappelons la procédure pour accéder aux propriétés d'un objet : Sélectionnez- le,
appuyez sur le bouton droit de la souris, puis dans le menu contextuel qui s'ouvre, cliquez

sur "Propriétés ".

Pour mieux illustrer les fonctions de "Ordre des objets ", nous allons appliquer

uniquement au triangle du groupe d'objets ci- dessus, les quatre options suivantes:

Th "Mettre au premier plan"
- Cliquez sur le triangle pour le sélectionner;
- Cliquez avec le bouton droit de la souris pour accéder au menu contextuel;

- Dans le menu contextuel, cliquez sur "Ordre des objets".

- Cliquez sur le bouton T

Le triangle apparait au- dessus de tous les objets comme le montre la figure ci- dessous.

Le triangle est disposé

au-dessus des autres objets

Qa " Mettre en arriére plan”

Suivez la méme démarche ci- dessus pour accéder aux fonctions de "Ordre des objets ",

puis cliquez sur le bouton e .
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Le triangle est placé

en dessous des autres objets

I;h "Avancer"

Accéder aux fonctions de "Ordre des objets ", puis cliquez sur le bouton Lh

El "Reculer"

Suivez la démarche précédemment indiquée pour accéder aux fonctions de "Ordre des

objets", puis cliquez sur le bouton El

Remarque : Les objets auxquels s'appliquent les fonctions de "Ordre des objets" n'ont

pas une zone de sélection commune.

d) Ordre de superposition des objets de type " Ordre des sous-objets'

Dans ScienceWord, les objets peuvent avoir une méme zone de sélection tout en
conservant leur indépendance. La fonction "Combiner J", I'utilitaire "Dessiner le cercle
circonscrit au triangle" qui s'affiche dans la barre des dessins lors de la sélection d'un
triangle et bien d'autres, permettent de créer de tels types de liaison entre objets ( voir

figures ci-apres ).

-/ L L

Un triangle (ABC),
son cercle inscrit et
B c son cercle circonscrit

Obiets hés par "combiner”

T D D D D D

B

k\\\\\\\\\\\\\‘\'\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

e
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ScienceWord et Class disposent d'un menu de fonctions "Ordre des sous-objets" qui
permettent d'arranger (I'un sous l'autre ) des types d'objets susmentionnés d'une méme

zone de dessin.

Ordre des sous X

M E |

Le principe d'application est le méme que celui de "Ordre des objets". On pourra aussi

accéder aux fonctions "Ordre des sous-objets par le menu contextuel.

11) Remarque générale sur la logique du dessin

Il y a toujours une logique qui lie les objets qui entrent en combinaison pour la réalisation
d'un dessin. Par exemple,lorsque nous sélectionnons une droite et un point comme ci-
dessous

/'//'//'.«"/'.«"/./'/////./'/./'/./'/./'/./'/./'/./'///./'/./'/////////////////////////

o

=
-
o
=

=
T

‘\'\\'\\'\'\‘\'\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\‘!
S

i\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

i’////////////’////’//’//’//’//’//’//’//’//’//’////////////////////////

I'utilitaire " =" permet de tracer la parallele a la droite passant par ce point. Cela
suppose que :

- la droite obtenue reste parallele a la premiére quelles que soient les modifications
ultérieures qu'elle subit.

- Le déplacement de la nouvelle droite obtenue dépend uniquement du déplacement du
point ou bien de la zone commune de sélection du point et de cette droite.

- Toute modification de la nouvelle droite ne peut se faire qu' a partir des extrémités
pendant que le point est fixe ( cliquez sur 1'une quelconque des deux extrémités, puis
maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé pour impulser le déplacement de cette
extrémité parallélement a la droite ) .

Il y a donc un certain nombre de logiques naturelles similaires que I'utilisateur, a force de
s'exercer, finit par maitriser.

Par exemple, lorsqu'un cercle et une droite sont dans cet ordre sélectionnés, les utilitaires

"Intersection de droite et cercle", ""Symétrie du cercle par rapport a la droite", etc,
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s'affichent dans la barre de dessin; par contre, l'utilitaire "Symétrie du cercle par

rapport a la droite" n'apparait plus lorsque l'ordre de la sélection est inversé
( c'est-a-dire la droite d'abord, puis le cercle) . Généralement, il y a une correspondance
parfaite entre les ¢léments de base du plan sélectionnés, leur ordre de sélection et les
utilitaires qui s'affichent dans la barre de dessin.

Les nombreux outils d'expérience disponibles eux aussi obéissent a une logique naturelle.
En considérant par exemple la bouteille ( Fig 1) contenant un liquide, il apparait
logique qu'on veuille augmenter ou diminuer le niveau du liquide, les dimensions de la

bouteille ou méme ajouter a partir des propriétés de I'objet un bouchon ( Fig2)!

Fig1 —_— Fig 2

L'illustration de la figure 3 ci-dessous montre une sélection de la bouteille ou les petits
carrés noirs qui l'entourent, aident a modifier la taille de la bouteille ou le niveau du

liquide; ici la bouteille a été agrandie et le niveau du liquide élevé.

//.//.////'//'//////////////////////f////.

SRR Y

e s

Fig 3

.i\\\\.‘\\.\\.\\.\\\.‘\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

m.

Vous pouvez alors saisir a 1'aide de la souris, le petit rectangle (1) dans la bouteille pour
la modification du niveau du liquide, les autres pour la modification des dimensions de la
bouteille. Beaucoup d'autres options sont bien siir dans les propriétés de I'objet.

Pour terminer, il nous parait utile de faire remarquer que ScienceWord dispose d' un
puissant outil de groupage. Les objets de nature quelconque peuvent étre groupés! Il

suffit de les sélectionner, puis de cliquer dans le menu Format sut Groupage d'objets, puis
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" . Nous présentons ci-apres une illustration d'un tel groupage.
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