VEKTORI 3D-kratki sažetak za opću gimnaziju
[bookmark: _GoBack][image: ]-analogno dvodimenzionalnom x0y koordinatnom sustavu kojeg sačinjavaju 2 međusobno okomite osi x(apscisa) i y(ordinata) u kojem se dvaka točka xy-ravnine može prikazati pomoću dviju koordinata T(x,y) u trodimenzionalnom prostoru postoji 3D koordinatni sustav koji se sastoji od 3 međusobno okomitih osi x, y i z(aplikata)
Razlikujemo dvije standardne orjentacije sustava : lijevu (negativnu) i desnu(pozitivnu). Desnu orijentaciju pamtimo pomoću desne ruke: os x nam je palac, os y kažiprst tada je oz z srednji prst




-jedinični vektori koji u prostoru čine kanonsku bazu prostora V3 su jedinični vektori u smjeru koordinatnih osi: u smjeru osi x,  u smjeru osi y i  u smjeru osi z svi orijentirani prema pozitivnim dijelovima osi
Prikaz svakog vektora u prostoru moguć je pomoću tih triju vektora (računanje duljine vektora je potpuno analogno onom u dvije dimenzije, sa dodatkom z koordinata, pa ga ni ne pišem)




SKALARNI PRODUKT VEKTORA  skalarni produkt je i dalje mjera za okomitost (skalarni produkt vektora različitih od nulvektora jednak je nuli ako i samo ako su vektori okomiti )

VEKTROSKI UMNOŽAK VEKTORA  JE VEKTOR koji ima sljedeća svojstva:








-DULJINA    -SMJER  je okomit na ravninu koju čine vektori -ORIJENTACIJA JE TAKVA DA JE UREĐENA TROJKA  DESNI SUSTAV (znači ako je vektor  u smijeru palca, vektor u smjeru kažiprsta tada vektorski produkt  mora biti u smjeru srednjeg prsta desne ruke)
-vektorski produkt je mjera kolinearnosti jer je vektorski produkt kolinearnih vektora jednak nul-vektoru (iz toga proizlazi i najčešće korištenje vektorskog produkta, a to je da je duljina vektorskog produkta jednaka površini paralelograma kojeg razapinju ta dva vektora)
-kako bismo lakše računali vektorski produkt potrebna nam je tablica vektorskog produkta vektora kanonske baze
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Sad kad znamo ovo možemo zapisati vektorski produkt pomoću koordinata vektora odnosno vrijedi 


MJEŠOVITI UMNOŽAK VEKTORA JE SKALAR ; koristeći svojstva skalarnog i vekotrskog produkta i korsiteći koordinate vektora možemo pisati da je mješoviti produkt vektora 

 
-najčešća primjena mješovitog produkta je testiranje komplanarnosti, tj. Tri vektora leže u istoj ravnini ako im je mješoviti produkt jednak nuli, inače ta tri vektora razapinju PARALELEPIPED čiji je volumen jednak iznosu MJEŠOVITOG PRODUKTA tri vektora koji razapinju parelelepiped.
KAKO BISMO LAKŠE PAMTILI RAČUNANJE PRODUKATA (VEKTORSKOG I MJEŠOVITOG) POTREBNO JE ODREĐENO ZNANJE O MATRICAMA(„tablicama“ koji se sastoje od određenog broja redaka i stupaca)

*matrica koja ima jednak broj redaka i stupaca naziva se KVADRATNA MATRICA npr. je dimanzije 3×3 gdje prva trojka označava broj redaka, a druga trojka broj stupaca. Matricu navodimo unutar okruglih ili uglatih zagrada.
*za kvadratne matrice računamo veličinu koju nazivamo DETERMINANTA  matrice(za razliku matrice determinantu navodimo u ravnim linijama) i to na sljedeći način:

	Za matrice 2×2   
 	Za matrice 3×3 imamo slično pravilo koje nazivamo Sarrusovo pravilo (determinanti matrice s desne strane dopišemo prva dva stupca te povlačimo dijagonale; ove slijeva nadesno uzimamo s predznakom +, a ove s desna nalijevo uzimamo a predznakom -)



A za determinante matrica svih dimenzija postoji LaPlaceov razvoj koji na primjeru koji imamo glasi

(provjerite!!)


Postupak je slijedeći: odaberemo jedan redak(ili stupac) i po njemu provodimo razvoj; ovdje smo odabrali prvi redak. Potom se sam razvoj sastoji u pisanju zbroja koji se sastoji od slijedećih članova: napišemo član odabranog retka(to je ovdje broj 1), pomnožimo ga sa (-1) kojem u eksponent stavimo njegovu „koordinatu“ u matrici, odnosno zbroj redak+stupac, to je kod prvog člana ovdje (-1)1+1 jer je 1 u prvom retku i prvom stupcu i potom to još pomnožimo s determinantom koja je ostala kad prekrižimo prvi redak i prvi stupac, dakle  . Postupak ponavljamo dok ne dođemo do kraja odabranog prvog retka: dakle drugi stupac u prvom retku je broj 2 kojeg pomnožimo sa (-1)1+2 jer se 2 nalazi u prvom retku i drugom stupcu i determinanta koja ostane kad se prekriži prvi redak i drugi stupac tj.   i t.d. 
Kad znamo računati determinante Vektorski i Mješoviti produkt lakše pamtimo:
VEKTROSKI UMNOŽAK VEKTORA  



Vektorski produkt dvaju vektora računamo kao determinantu 3×3 kojoj u prvi redak upisujemo vektore kanonske baze  u drugi redak upisujemo koordinate prvog vektora, a u treći redak koordinate drugog vektora u produktu.
MJEŠOVITI UMNOŽAK VEKTORA





Računamo determinantu 3×3 kojoj u prvom retku stoje koordinate vektora  , u drugom retku koordinate vektora , a u trećem koordinate trećeg vektora .

U privitku stoje zadaci iz dodatka za prirodoslovno matematičku gimnaziju. Nadam se da bar malo pomaže. Z
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