
Le Wondergraph 
Partie 1 
 

 
 
Le « Wondergraph » est un appareil de dessin dont le célèbre « Spirographe » est un exemple 
plus récent. 
 
A la différence de celui-ci, le « Wondergraph » ne met pas en jeu des engrenages mais trois  
poulies s’entraînant l’une l’autre, une tringle coulissante servant de support mobile à un 
instrument d’écriture pour visualiser sur papier le dessin engendré par l’appareil. 
 
Cet appareil est apparu sur le marché du jouet vers 1908  
 

 



 
 
Le « Wondergraph » est constitué de trois roues reliées par une courroie, la roue la plus à droite 
sert de moteur, celle de gauche porte la feuille de papier où sera tracée la courbe, celle du haut 
entraîne une tige coulissante sur laquelle est fixée le stylet.  
La roue du haut porte trois gorges de différents diamètres, selon celle qui est choisie pour la 
courroie, le rapport des vitesses de rotations de la roue moteur et la roue du haut varie en fonction 
de la position de la courroie.  
La tige portant le stylet peut être accrochée à la roue du haut selon différents trous plus ou moins 
éloignés de l'axe de la roue.  
Cette tige peut se positionner dans différentes encoches de la fourche.  
Avec ces différents réglages, on peut obtenir de nombreuses figures.  
 
L’applet est en fait une simulation de l’appareil car dans celle-ci, ce n’est pas réellement le stylet 
qui dessine la courbe mais le point obtenu par rotation de la pointe du stylet d’un angle 
proportionnel à la vitesse de rotation de la feuille sous celui-ci. 
 

 
L’applet Geogebra se présente comme suit : 

 
 

Différents réglages s’offrent à vous suivant la position des curseurs nous les énuméreront sur 
l’image ci-après: 
 

 
 
 
 
 
Et les autres réglages: 
 



Tours grande poulie : 
 
Permet de choisir le nombre de tours qu’accompli la feuille sur laquelle se dessine le motif en 
360° du curseur alpha. 
 

Distance fourche-axe : 
 
Permet de régler la distance de la fourche porte-bras par rapport à l’axe du dessin. 
 

Vitesse : 
 
Paramètre permettant de choisir la vitesse de défilement de la feuille sus le stylet, utile pour 
visualiser rapidement les effets des réglages car le tracé définitif peut prendre quelque temps pour 
obtenir un rendu acceptable. 
 

Nbcycles : 
 
Permet de régler le nombre de fois que le curseur alpha doit parcourir 360° avant de 
recommencer à son origine. 
 
 

Couleur de la trace : 
 
Vous permet de choisir la couleur de la trace en modifiant les valeurs des curseurs « Rouge », 
« Vert » et « Bleu ». Le texte prend alors la couleur du mélange choisi  
Vous pouvez aussi, en choisissant dans les paramètres des curseurs (clic droit sur le curseur) 
l’option « Animer » et en choisissant une vitesse (entre 0 et 5) rendre automatique la variation de 
la couleur de la trace les vitesses de base introduite sont : R = 2,5, V = 1,25 et B = 1 
 
 

Et : 
 
Trois cases à cocher : 
 

Dessiner la trace : 
 
Permet de masquer le choix des couleurs et le point dessinant, ce bouton est utile lorsque l’on 
désire faire une impression de la trace.  
Il est également utile lorsque l’on veut déplacer l’appareillage pour dessiner une deuxième 
courbe sur la même feuille. 
 
 
 
 
 



Afficher les réglages : 
 
Permet de masquer le choix des paramètres de réglage, ce bouton est utile lorsque l’on désire 
faire une impression de la trace.  
 

Montrer l’appareillage : 
 
Permet de masquer l’appareil lui-même, ce bouton est utile lorsque l’on désire faire une 
impression de la trace.  
 
Et enfin : 
 

Le curseur alpha : 
 
C’est le directeur de l’applet, en fait le moteur, il ne faut pas y toucher pendant le traçage, mais il 
sert pour la remise à zéro, si vous voulez commencer un nouveau tracé. 
 
 
Impression de votre dessin : 
 
Lorsque vous estimez que votre dessin est terminé :  
 

 
 

Décochez « Masquer la trace » 
Décochez « Afficher les réglages » 
Décochez « Montrer l’appareillage » 
Choisir l’outil de sélection 
Marquer la sélection 



 
 
Puis, Fichier, exporter en tant qu’image 
 

 
 
Choisir les paramètres d’exportations 
 

 
 

Choisir un nom et « Exporter ». 
 



Remarques : 
 
Attention, la trace ne supporte pas le zoom, aussi, avant de lancer un tracé, assurez vous que les 
dimensions finales du dessin tiennent dans la fenêtre. 
 
Le tracé peut empiéter sur les textes, appareillage ou réglages mais ce n’est pas grave car il 
réapparaît en totalité après masquage de ceux-ci. Il ne doit pas empiéter sur les cases à cocher car 
celles-ce ne se masquent pas. 
 
Pour que les courbes finissent, cela dépend du rapport des nombre de tours des trois poulies, il 
faut souvent interrompre le tracé (presser le petit bouton « Exécuter/Pause » en bas à gauche du 
dessin) avant que l’extrémité du curseur alpha ne soit atteinte. 
 
Tous les paramètres, suivant leur valeur,  influencent la forme du tracé mais les plus importants 
sont le diamètre de la petite roue, le cran du bras stylet, le nombre de tours de la grande poulie 
enfin, le sens de rotation des deux poulies (voir après les exemples plus bas). 
 
Le sens de rotation de la petite poulie peut être inversé avec le curseur à gauche du « h » 
 
Le sens de rotation de la grande poulie est déterminé par la valeur du curseur z (-50 à +50), la 
petite poulie décrit les 360° du curseur alpha en 40 tours 
 
Pour plus de précision dans les réglages, on peut introduire les paramètres dans la barre de saisie 

par exemple :  suivi de « Entrer » 
 
Outre les réglages par curseurs, vous pouvez, à l’aide de la souris modifier la distance « fourche-
axe » (en x) ainsi que celle des centres des 2 poulies (en x et y) 
 

Voici quelques exemples de tracés avec leurs paramètres : 
 

              



       
 
 
 
 
 

          
 
 
 
 
 



          
 
  
 

   
 


