@ Repérage d’un point dans l’espace

Définitions

Pour pouvoir repérer un point dans I'espace, on peut utiliser trois axes
gradués de méme origine. Ces axes sont généralement perpendiculaires
les uns aux autres. lls forment ce qu’on appelle un repére.

Le point d’intersection des axes est appelé origine du repére.

Un point est alors repéré par un triplet (x ; y ; z) de nombres réels, appelé
coordonnées du point.

Le 1 nombre x du triplet est appelé abscisse. Il situe le point par
rapport a I'axe des x.

Le 2¢ nombre y du triplet est appelé ordonnée. Il situe le point par
rapport a I'axe des y.

Le 3® nombre z du triplet est appelé cote. Il situe le point par rapport

a l’axe des z.
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