Geogebra in linearne preslikave (M ARS 2008)

S programom Geogebra bomo izdelali nekaj interaktivnih prikazov v zvezi z linearnimi preslikavami.

1. Linearne preslikave ravnine.

(a) Narisi mnogokotnik z ogliséi (0,0), (1,0), (1,1), (2,0),(3,0),(3,3),(2,3),(2,2),(1,3), (0, 3).
(b) Kaj je to linearna preslikava f: R? — R2?

(¢) Definiraj stiri drsnike a,b, ¢, d. Nato izracunaj, kam preslikava f(z,y) = (ax + by, cx + dy) preslika

prej$nje tocke in narisi nov mnogokotnik.

(d) Kako mora$ nastaviti koeficiente a,b, ¢, d, da dobis raztege, zrcaljenja, projekcije, strige, vrtez in

podobno?

(e) Kaksen je geometrijski pomen izraza ad — bc?

(f) Preslikavo f komponiraj Se s translacijo, tako da definiras neko tocko T' in vsaki koordinati mno-

gokotnika pristejes T. (Dobljena preslikava ni ve¢ linearna, ampak afina.)

(g) Izpelji, kaksne morajo biti vrednosti a, b, ¢, d, da bo ustrezna preslikava ravno vrtez okoli izhodisca

za kot o.

(h) Definiraj kot s pomo¢jo drsnika v obliki kroznice in ustrezno predefiniraj a, b, ¢, d. Vrti!

Opombe: Ali so vse linearne preslikave tudi izometrije? Ali so vse izometrije tudi linearne? Ali je mnozica

vseh linearnih preslikav grupa?

2. 3D koordinate.

(a) Izdelajte drsnik elipti¢ne oblike za kot «. (Narisite elipso z goriséi (4, 3), (3, 3) in glavno polosjo 0.52.

Z izbrano tocko na njej definirajte kot a.)

(b) Kot prej izdelajte se drsnik za kot 3. (Narisite elipso z goriséi (3.5,2.5), (3.5, 3.5) in glavno polosjo

0.52, itd.)

(c) Izracunajte, kam se vektorji (1,0,0),(0,1,0) in (0,0, 1) preslikajo pri vrtenju za kot « okrog osi z.

(d) Izracunajte, kam se vektorji (1,0,0),(0,1,0) in (0,0, 1) preslikajo pri vrtenju za kot 8 okrog osi x.

(e) Izracunajte, kam se vektorji (1,0,0), (0,1,0) in (0,0, 1) preslikajo pri projekciji vzdolz osi y, in odrezite

ustrezno koordinato.

(f) Izracunajte, kam vektorje (1,0,0),(0,1,0) in (0,0,1) preslika kompozitum prejsnjih preslikav in

nariSite ustrezne vektorje oz. tocke I, J, K in tocko O(0,0).

(g) Skozi te tocke narisite koordinatne osi in preizkusite pomikati drsnike.

(h) Zdaj lahko risete tocke, premice in daljice v prostoru. Tocko (1,2,3) npr. vneses kot I + 2J + 3K.

Narisite kak zanimiv objekt (npr. kocko) in ga zavrtite s pomikanjem drsnikov.

Opomba: nasa linearna projekcija ne da realisticnega prostorskega vtisa (vzporedne premice na sliki ostanejo
vzporedne, zato izgubimo obcutek o oddaljenosti objektov). Bolj realisticna bi bila perspektivna projekcija
(premice, ki so v resnici vzporedne, se na sliki sekajo v eni, dveh ali treh tockah “na obzorju”). Slikarji so jo

odkrili v renesansi, matemati¢ne temelje t.i. projektivni geometriji pa je dal Desargues v 17. stoletju.



