
 1 

FICHE MATHS 4                                       R. DUPERRAY  Lycée F. BUISSON  PTSI 
 

LES VECTEURS : L’ESSENTIEL 
 

1. Un vecteur est un « objet » qui possède une magnitude et une direction 
  
 En Mathématiques, en Sciences Physiques, en Sciences de l’Ingénieur etc…, on rencontre principalement (à notre niveau) 
deux types d’objets mathématiques pour d’écrire les grandeurs physiques : les scalaires et les vecteurs. 
- Un scalaire est une quantité qui est déterminée par sa magnitude (on dit aussi norme, intensité…). Le temps, l’énergie, 
l’entropie, la tension, la concentration etc… sont des grandeurs physiques décrites par une seule valeur numérique, c’est à 
dire un nombre réel. 
- Un vecteur est une quantité qui est déterminée par sa magnitude (ou norme) et par sa direction. Une force, une 
quantité de mouvement, une vitesse, une accélération, un moment cinétique etc… sont des grandeurs physiques décrites 
par des vecteurs. 
 Vous apprendrez surement que toutes les grandeurs physiques peuvent être décrites par un objet mathématique nommé 
un tenseur dont les scalaires et les vecteurs sont des cas particuliers (un scalaire est un tenseur de rang 0 et un vecteur un 
tenseur de rang 1). 

On représente un vecteur par une lettre avec un flèche ( A
→

)

 

mais aussi par une lettre en gras (A) surtout dans les livres. 
 
! Egalité des vecteurs 
 

Deux vecteurs  A
→

 et  B
→

 sont identiques 
 

A
→

= B
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
 s’ils ont la même norme et la même direction. 

Un vecteur peut être translaté parallèlement à lui même de façon arbitraire sans être modifié. 
 

 
! Addition des vecteurs 
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A
→

+ B
→

= B
→

+ A
→

commutativité de l'addition

A
→

+ B
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
+C

→

= A
→

+ B
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
+C

→

Associativité de l'addition
 

 
! Soustraction des vecteurs 
 

 
 

! Multiplication d’un vecteur par un scalaire 
 
 

  

s A
→

+ B
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
= s A

→

+ sB
→

distributivité par rapport à l'addition des vecteurs

s + t( )A
→

= s A
→

+ t B
→

distributivité par rapport à l'addition des scalaires

st( )A
→

= s t A
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
associativité par rapport à la multiplication d'un scalaire
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2. Représentation d’un vecteur en coordonnées cartésiennes 

 
 

  

v
→

= v
x

→

+v
y

→

+v
z

→

= v
x

i
→

+v
y

j
→

+v
z
k
→

v ≡ v
x
2 +v

y
2 +v

z
2  (norme d'un vecteur)

  

 
 
 
 
 

  

v
→

= vx

→

+vy

→

+vz

→

= v cosθx i
→

+v cosθy j
→

+v cosθz k
→

= v cosθx i
→

+ cosθy j
→

+ cosθz k
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟

cos2θx + cos2θy + cos2θz =1
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3. Obtenir un scalaire à partir de deux vecteurs : le produit scalaire 
 
! Définition 
 
 

   

A i
→

B
→

= A × B × cosθ avec θ ∈ 0,π⎡⎣ ⎤⎦ si A
→

≠ 0
→

et B
→

≠ 0
→

A i
→

B
→

= 0 si A
→

= 0
→

ou B
→

= 0
→

ou θ = π
2

En terme de composantes cartésiennes: A i
→

B
→

= A
x
B

x
+ A

y
B

y
+ A

z
B

z
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! Propriétés du produit scalaire 
 

   

A
→

i B
→

= B
→

i A
→

commutativité

s A
→

i B
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
= s A

→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
i B
→

= A
→

i sB
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
associativité par rapport à la multiplication d'un scalaire

A
→

+ B
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
iC

→

= A
→

iC
→

+ B
→

iC
→

distributivité par rapport à l'addition des vecteurs

 

 
! Détermination de la composante d’un vecteur dans une direction particulière : projection d’un 
vecteur 
 

   
F
!
= F ×cosθ = F i

→ r
→

r
projection de F

→

 sur r
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟  
 

 
 

4. Obtenir un vecteur à partir de deux vecteurs : le produit vectoriel 
 

! Définition 
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A ∧
→

B
→

= A × B × sinθ( )u
→

avec θ ∈ 0,π⎡⎣ ⎤⎦

u
→

 vecteur unitaire normal au plan contenant A
→

 et B
→

 selon la règle de la main droite

 

 
 

 
 
! Propriétés du produit vectoriel 
 

  

A
→

∧B
→

= −B
→

∧ A
→

anticommutativité

s A
→

∧B
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
= s A

→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
∧B

→

= A
→

∧ sB
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
associativité par rapport à la multiplication d'un scalaire

A
→

+ B
→⎛

⎝⎜
⎞

⎠⎟
∧C

→

= A
→

∧C
→

+ B
→

∧C
→

distributivité par rapport à l'addition des vecteurs

 

 
! Expression du produit scalaire en utilisant les coordonnées cartésiennes 
 

 
A ∧
→

B
→

= A
y
B

z
− A

z
B

y( ) i
→

+ A
z
B

x
− A

x
B

z( ) j
→

+ A
x
B

y
− A

y
B

x( )k
→

 
Technique pour retrouver ce résultat : 

 

 

 


