[Maths| Produits de vecteurs

I Produit scalaire

Pour deux vecteurs @ et ¢/, on définit le produit scalaire 4 - ¥ :

[ = [[a]l x JIzl] x cos(0) |

ou # est I'angle formé par les vecteurs 4 et v.
En particulier, si @ = ¢, § = 0 d’ou :
- = [|alf?
Propriété générale : le produit scalaire est une application de R? x R? — R
— bilinéaire : (alﬁl + agﬁg) . (blﬁl + bgﬁg) = a1by Uy - U1 + a1bs Uy - Us + agby is - U1 + aoby tis - Us ;
— et symétrique : ¥ - U =7 1.

Propriété géométrique : le produit scalaire est obtenu par projection orthogonale. Soit @ = zﬁ et U = R et H le projeté
orthogonal de C' sur la droite (AB) :

G- T=AD-AC — AB x AH = +AB.AH

ot AB et AH sont les distances algébriques sur la droite (AB) orientée.

C

A u H B

En particulier, le produit scalaire d’un vecteur sur une base orthonormée (€7, €, €3) donne les coordonnées du vecteur dans
la base :
ﬁZU1€1+UQ€2+U3€3 avec Uzifl;a

II Produit vectoriel

Pour deux vecteurs @ et ¥/, on définit le produit vectoriel W = @ A ¥ qui est un vecteur :
o dirigé perpendiculairement aux vecteurs @ et U';

e de sens tel que (@, U, W) forme un triédre direct (régle de la main droite);

e de norme ‘ |@]| = ||| x ||7]] x sin(6) ‘ ou 6 est I'angle formé par les vecteurs @ et ¥. Cette norme est égale a l'aire du

parallélogramme construit a partir des vecteurs u et .
Propriété générale : le produit vectoriel est une application de R? x R3 — R3
— bilinéaire : (&1721 + agﬁg) A\ (blﬁl + b2172) = a1by U1 A U1 + a1by Uy A Ua + agby tis A Uy + aghs tia A Ua ;

— et antisymétrique : YA U= —uUAT.
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Pour calculer un produit vectoriel dans une base orthonormée directe (€1, €, €3), il suffit (grace a la bilinéarité) de connaitre
les produits scalaires des vecteurs de base :

€1 N\ Ey =¢e3 ér N\ e3 =€ €3 N\ €l = &
€1 NE3=—€y €EyN€ =—€3 €3Néy=—¢€
e1Nne;L =0 €a Néy =0 és3Né3 =0
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