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3 : Description de l’espace de travail 

3.1 : Généralités 
La fenêtre de travail se présente comme suit : 
 

 
Nous allons expliciter ces différentes zones : 
 
a) La barre de menus traditionnels : 
 
Comme toutes les applications Windows, c’est la barre d’outils standard, qu’il n’est pas utile 
de commenter ici. 
Vous y trouverez toutes les commandes habituelles 
 
b) La fenêtre Algèbre : 
 
C’est dans cette fenêtre qu’au fur et à mesure de votre construction, les objets créés dans 
la zone de dessin, seront exprimés sous forme algébrique dans la fenêtre 
« Algèbre », par exemple : 
 

 
c) La barre de menus graphiques 
 
C’est la barre qui va vous permettre de dessiner vos figures géométriques, nous allons voir, 
boutons après boutons, leur utilisation 
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3.2 : Le bouton Sélection 
 

 
 
Lorsque l’on développe ce bouton, par clic sur le petit triangle blanc, il vient : 
 

 
 
 
 
 
 
 
Permet de déplacer un point libre ou une figure 
sélectionnée par appui des touches fléchées. 
 
Permet de faire tourner un point ou une figure 
sélectionnée autour d’un point par appui des touches 
fléchées. 

Déplacer : 
 

 
 

 
 

 
 
Point A, l’objet sélectionné avant le déplacement sur la droite a 
 

 
Point A, l’objet sélectionné après le déplacement sur la droite a par pression de la touche �  
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Tourner autour du point: 
 

 
 

 
 

 
 
Point B, l’objet sélectionné avant le déplacement sur le cercle c 
 

 
 

Point B, l’objet sélectionné après le déplacement sur e cercle c par pression de la touche �  
À l’approche des quadrants, la rotation se ralenti, il faut alors changer de touche pour faire 
tourner le point dans le sens désiré. 



 7 

3.3 : Le bouton Point 
 

 
 
Lorsque l’on développe ce bouton, par clic sur le petit triangle blanc, il vient : 
 

 
 
Nouveau point :  
 

 
 

 
 

 
 
Dans la zone de dessin on crée un nouveau point en cliquant à l’endroit où l’on désire le créer. 
Dans la fenêtre algèbre, ses coordonnées s’affichent,  
Les points sont nommés par défaut en suivant l’ordre alphabétique. 
Lorsqu’on passe la souris sur un point (ou tout  autre objet) une info bulle nous indique son 
nom, et éventuellement ses liens  
Le fait de renommer un point un objet n’affecte pas sa définition et le nouveau nom est repris 
automatiquement dans les formules où il intervient. 
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Si l’on fait clic droit sur le point (ou l’objet), on accède à ses propriétés que l’on peut 
modifier. 
 

 
 
On peut :  
- Définir si le point est en coordonnées polaires ou cartésiennes : Cartésiennes par défaut 
- Masquer ou non (objet et étiquette)  Actif par défaut 
- Masquer ou non (étiquette)  Actif par défaut 
- Provoquer une trace en déplaçant un objet Inactif par défaut 
- Définir s’il s’agit d’un objet auxiliaire Pas aux. Par défaut 
- Effacer un objet ne pas confondre avec masquer 
Les 3 autres choix de cette boîte de dialogue ouvrent des boîtes de dialogues que nous allons 
détailler ci-après : 
 
Renommer : 
 

  
 
On peut renommer un objet avec n’importe quel nom. Attention toute fois à ne pas utiliser des 
noms de fonctions comme (sin) ou (sqrt) etc. qui sont des noms réservés. 
Il est à noter que l’on  peut indicer un nom en écrivant un « underscore » après le nom ainsi 
Point_1, s’écrira Point1 après validation.  
 
Redéfinir :  
 

 
 
Ici, on peut changer les coordonnées du point ou changer la définition d’une fonction 
mathématique. 
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Propriétés : Basique 
 

 
 
Dans cette boîte, on retrouve les actions déjà explicitées (Basique),  mais on peut intervenir 
sur le style, la couleur, l’algèbre, et dans avancé, les conditions que l’objet doit réunir pour 
s’afficher. 
 
Propriétés : Couleur 
 

 
 
Cliquez sur la couleur choisie, fermer valide celle-ci 
 
Propriétés : Style 
 

 
 
Déplacer le curseur pour changer la taille du point. 
Pour d’autres objets tels que droites, segments, etc. on ici choisir l’épaisseur du trait, le style 
du trait (pointillé, axe, continu, etc.) 
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Et pour d’autres encore tels que polygones, angles etc., la couleur de remplissage, le taux de 
remplissage, etc. Fermer valide le choix. 
 
Propriétés : Algèbre 
 

 
 
On peut choisir le type de coordonnées ainsi que l’incrément de déplacement du point par 
sélection et pression des touches fléchées. 
Cette boîte contient plus ou moins d’options suivant les objets on les verra au fil des besoins. 
 
Propriétés : Avancé 
 

 
 
Cette boîte permet de définir les conditions d’affichage de l’objet (> , <, =, etc.). 
 

 
Ici, nous avons changé la taille et la couleur du point C, Le nom du point A 
 
Et ici, avec la condition Si l’abscisse de C<0 ; afficher le point B sinon masquer le point B 
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Le point B disparaît lorsque l’abscisse du point C devient positive. 
 

 
 
 
Intersection entre deux objets 
 

 
 

 
 

 
 
En cliquant tour à tour sur les deux objets, dans notre cas les droites a et b on obtient le point 
E, (point d’intersection de a et b 
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En cliquant tour à tour sur les deux objets, dans notre cas les cercles c et d, on obtient les 
points C et D, (points d’intersections de c et d) 
Il faut que les deux objets aient une intersection pour construire le ou les points, mai par la 
suite, l’intersection peut ne plus existé et les points définis réapparaissent si elle revient. 
 
Milieu ou centre 
 

 
 

 
 
En cliquant tour à tour sur deux points d’une droite, d’un segment, de deux points non relié 
etc., on obtient le point milieu de l’objet. 
 

 
 
Milieu C du segment AB  
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En cliquant sur un point (même non marqué) de l’arc de cercle, on obtient son centre. 
 

 
 
Centre D du cercle c 
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3.4 Le bouton Lignes 
 

 
 
Lorsque l’on développe ce bouton, par clic sur le petit triangle blanc, il vient : 
 

 
 
Droite passant par deux points : 
 

 
 

 
 

 
 
Au premier point créé, la droite est libre, elle se fixe au clic pour le deuxième point. 
 
 
 
 
 
 



 15 

Segment entre deux points: 
 

 
 

 
 

 
 
Au premier point, le segment en construction suit la souris et est défini lors du clic pour le 
deuxième point. 
 
Segment créé par un point et une longueur : 
 

 
 

 
 

 
On crée un point, on tape la longueur dans la boîte de dialogue et on applique. 
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Demi-droite passant par deux points : 
 

 
 

 
 

 
 
Comme pour la droite, au premier point créé, la demi-droite est libre, elle se fixe au clic pour 
le deuxième point. 
 
Vecteur créé par deux points :  
 

 
 

 
 

 
 
Comme pour le segment, au premier point, le vecteur en construction suit la souris et est 
défini lors du clic pour le deuxième point. Attention au sens BAAB ¹  
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Représentant (origine vecteur) : 
 

 
 

 
 

 
 
On choisi l’origine (C) puis le vecteur crééAB . On clique sur C puis sur le vecteur, un 

vecteur 'CC est créé (même module, même direction que AB  mais origine en C 
 



 18 

3.5 :  Le bouton relation entre lignes et objets 
 

 
 
Lorsque l’on développe ce bouton, par clic sur le petit triangle blanc, il vient : 
 

 
 
Droite perpendiculaire : 
 

 
 

 
 

 
 
On clique sur le point A puis sur la droite Ox et l’on a créé une droite perpendiculaire à l’axe 
des x, passant par le point A 
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Droite parallèle : 
 

 
 

 
 

 
 
On crée le vecteurAB , puis le point C, on clique sur C puis sur le vecteur, voici créé un 
droite parallèle au vecteurAB  et passant par le point C 
 
 
Médiatrice : 
 

 
 

 
 

 
 
On choisi 2 points A et B on prend l’outil médiatrice, on clique sur A puis sur B la médiatrice 
est créée. 
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Bissectrice : 
 

 
 

 
 

 
 
Le triangle étant construit, et avec l’outil « bissectrice », il suffit de cliquer sur chacun des 
segments que l’on désire pour obtenir les bissectrices de l’angle formé par ces deux segments. 
 
 
Tangentes : 
 

 
 

 
 

 
 
Un point, un cercle, une conique ou une fonction et l’outil « tangente » et voilà le travail. 
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Polaire : 
 

 
 

 
 

 
 
De même que pour les tangentes, la polaire est la droite qui passe par les deux points de 
tangences et perpendiculaire à la droite qui passe par le centre du cercle et le point. 
 
Lieu : 
 

 
 

 
 

 
 
La courbe en vert, est un lieu de points qui dépendent de la l’abscisse du point B, ceci est un 
exemple et  nous y reviendrons dans un prochain chapitre. 
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3.6 : Le bouton Polygones 
 

 
 
Lorsque l’on développe ce bouton, par clic sur le petit triangle blanc, il vient : 
 

 
 
 
 
Polygone : 
 

 
 

 
 

 
 
On clique, un à un les sommets désirés et en dernier, on re-clique sur le point de départ. 
On peut changer les attributs du polygone dans son entier avec un clic droit à l’intérieur de 
celui-ci.  
Ou les éléments individuels en cliquant sur un point ou un segment : 
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Voici un exemple : 
 

 
Et voilà comment on peut changer individuellement les propriétés d’un polygone. 
 
Polygone régulier : 
 

 
 

 
 

 
Pour construire un polygone régulier, il suffit de créer 2 points, représentant un côté du 
polygone et le logiciel vous demande le nombre de côtés désirés et Appliquer : 
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3.7 : Le bouton Cercles 
 

 
 
Lorsque l’on développe ce bouton, par clic sur le petit triangle blanc, il vient : 
 

 
 
Cercle (centre-point) : 
 

 
 

 
 

 
 
C’est simple, on clique le centre, un cercle se dessine et on clique le point qui défini le rayon. 
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Cercle (centre-rayon) : 
 

 
 

 
 

 
 
Là aussi, on clique le centre, on tape le rayon dans la fenêtre qui apparaît et Appliquer : 
 

 
 
Et voilà le travail ! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 26 

Cercle passant par 3 points : 
 

 
 

 
 

 
 
On clique le point A, puis le point B, un cercle apparaît, on clique le pont C, le tour est joué ! 
 
Demi cercle créé par 2 points : 
 

 
 

 
 

 
 
On clique le point A puis le point B et c’est fini ! 
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Arc de cercle (centre-2 points) : 
 

 
 

 
 

 
 
On clique le centre puis un point, un arc apparaît et le deuxième point. Attention, au sens 
trigonométrique ! 
 
Arc de cercle créé par 3 points : 
 

 
 

 
 

 
Un point, deux points, trois points et voilà ! Attention, au sens trigonométrique ! 
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Secteur circulaire (centre-2 points) : 
 

 
 

 
 

 
 
Le centre, un premier point et un deuxième point. Attention, au sens trigonométrique !  
 
Secteur circulaire créé par 3 points : 
 

 
 

 
 

 
 
Un point, deux points, trois points et voilà ! Attention, au sens trigonométrique ! 
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Conique passant par 5 points : 
 

 
 

 
 

 
L’ellipse passant par A, B, C, D et E 
 
Ou : 
 

 
 
L’hyperbole passant par A, B, C, D et E 
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3.8 Le bouton Mesures 
 

 
 
Lorsque l’on développe ce bouton, par clic sur le petit triangle blanc, il vient : 
 

 
 
Angle : 
 

 
 

 

 

 
 
Marquez la première ligne ou segment, la ou le deuxième et l’angle s’inscrit  Attention, au 
sens trigonométrique ! (Dans notre cas, d’abord la droite « a » ensuite la « b ») sinon, on 
obtient l’angle supplémentaire) 
Ou alors marquez le point F, le sommet G et le point E, dans cet ordre pour l’angle FGE. 
Angle de mesure donnée : 
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Angle de mesure donnée : 
 

 
 

 
 

 
 
On place le point A, le point B, une boîte de dialogue s’ouvre et on tape la valeur de l’angle 
souhaitée puis : Appliquer. 
 
Distance  ou Longueur : 
 

 
 

 
 

 
 
En sélectionnant l’outil Distance, et en cliquant sur les points que l’on désire, on obtient les 
distances que l’on veut. 
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Aire. 
 

 
 

 
 

 
 
Avec l’outil Aire, on peut connaître l’Aire de figures telles que polyones, cercles etc. 
 
Pente : 
 

 
 

 
 

 
 
En créant, une parabole, un point sur celle-ci, et une tangente à ce point, en choisissant l’outil 
Pente, on obtient la pente de la tangente à ce point, autrement dit la dérivée f’(A) 
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3.9 Le bouton Transformation 
 

 
 
Lorsque l’on développe ce bouton, par clic sur le petit triangle blanc, il vient : 
 

 
 
Symétrie axiale (objet-axe) : 
 

 
 

 
 

  
 
On sélectionne l’objet en l’entourant avec la souris, puis l’axe et l’on obtient la symétrie de 
celui-ci par rapport à l’axe choisi. 
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Symétrie centrale (objet-centre) : 
 

 
 

 
 

 
 
De même, on sélectionne l’objet puis le centre et c’est fait ! 
 
Rotation (objet-centre): 
 

 
 

 
 

  
 
Sélection objet, centre, tapez l’angle (Attention au sens trigonométrique) et Appliquer.  
C’est fini ! 
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Translation (objet-vecteur) : 
 

 
 

 
 

 
 
Un objet, un vecteur et voilà le travail ! 
 
Homothétie (objet-centre) : 
 

 
 

 
 

  
 
Un objet, un centre puis le rapport d’homothétie, Attention, positif, limage est du même côté 
du centre, négatif elle est de l’autre côté.  
Une homothétie de rapport « +1 » est une identité. 
Une homothétie de rapport « 0 » est un po3.int, confondu avec le centre d’homothétie 
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3.10  Le bouton Accessoires 
 

 
 
Lorsque l’on développe ce bouton, par clic sur le petit triangle blanc, il vient : 
 

 
 
Curseur : 
 

 
 

 
 

  
 
Le curseur est positionné là où l’on a cliqué. Avec les attributs choisis dans la fenêtre 
précédente. Mais on peut choisir d’autres attributs.  
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En effet en faisant « Clic droit » sur le curseur il vient : Et en cliquant sur propriétés  
 

  
 
Basique : 
 
On peut, ici  Le renommer 
  Lui changer sa valeur à la première utilisation 
  Afficher ou non l’objet. 
  Afficher ou non l’étiquette. 
  Choisir s’il s’agit d’un objet auxiliaire ou non. 
  Choir une position absolue ou non. 
 
Exemple : 
 

        
 
Ici on a changé le nom et la valeur   Ici son étendue et son pas 
 

        
 
Ici sa couleur      Là son épaisseur et son style 
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Et là une condition (l’abscisse du point A >0) pour afficher le curseur 
 
Cela donne si x(A) > 0    Si x(A) < 0 
 

                
 
Boîte de sélection des objets à Afficher/Cacher : 
 

 
 

 
 

   
 
 
 
Création d’une case à cocher 
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Et le résultat. 
 
Insérer un texte : 
 

 
 

 
 

    
 
Insérer un texte 
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Insérer une image : 
 

 
 

 
 

    
 
Choisir l’image et « Ouvrir » et voici l’image insérée. 
 
Notes :  Une image insérée devient un objet unique qui peut être manipulée.  
  Le clic de souris indique le coin bas-gauche de l’image. 
 
 
Comparaison entre deux objets : 
 

 
 

 
 

 
 
On a comparé les deux segments MN et ST l’alerte nous dit que : 
MN différent de ST (la direction) 
Module MN = module de ST 
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3.11 Le bouton Outils divers 
 

 
 
Lorsque l’on développe ce bouton, par clic sur le petit triangle blanc, il vient : 
 

 
 
Déplacer la feuille de travail : 
 

 
 

 
 
Lorsque l’on clique cet outil et que l’on va dans la feuille en maintenant « clic-droit », on peut 
déplacer la zone dans laquelle on travaille. 
 
Agrandissement, Réduction : 
 

 
 

 
 

 
 
C’est en fait le zoom in zoom out 
 
 



 42 

 
Les outils suivants permettent d’agir en série sur des objets 
 

 
 
Nous y reviendrons, au fur et à mesure des besoins 
 
 
Nous avons fini la description de tous les objets de l’interface graphique disponibles, nous 
allons voir, dans le chapitre suivant, comment les utiliser seuls, associés à d’autres objets ou à 
d’autres objets créés au moyen de formules mathématiques. 
 
GeoGebra est un logiciel très intuitif, on apprend beaucoup par la pratique et la méthode 
« ESSAIS – ERREURS » qui nous apprend de nos fautes 
 
Ce chapitre était un peu long, mais il était nécessaire de faire un tour complet de différents 
outils mis à disposition de l’utilisateur de GeoGebra. 
 


