Lab 4:
Nagra geometriska uppgifter och plottning av figurer.

Jorgen Lofstrom, Magnus Lundin, Sven Jarner, Lennart Falk

Inledning

I sista uppgiften kommer ni att behdva en “personlig vektor”, lat dirfor @ = (a1, az, a3)
och b = (by, by, bs) vara de vektorer i R3 vars komponenter &r de tre sista siffrorna i era
personnummer. Skriv in @ och b 6verst pa lab-redovisningen.

Redovisning: Tre olika deluppgifter, detaljer ges i varje uppgift. Om tiden ricker till,
gar det bra att visa upp resultaten for handledaren, annars far man lamna in begérda ut-
skrifter.

Kommandon som kan vara till nytta i dessa uppgifter :
norm  berdknar ldingden av en vektor.
acos  arcus-cosinus.
dot berdknar skaldrprodukten av tva vektorer (alternativt: x’*y om x och y &r kolonnvektorer).
cross  beriknar vektorprodukten av tva vektorer (aktuellt i nésta lab).

Vinkeln mellan tva vektorer

Uppgift 1: Skriv en funktionsfil som berdknar vinkeln mellan tva givna vektorer.
Matematisk formel :
© -y = |||y|cosv

Funktionsfil: function v=vinkel(z,y)

Input : z,y - tva vektorer

Output : v - vinkeln mellan z och y. Programmet skall ge vinkeln mellan vektorerna
(valfri vinkelenhet). Skriv gédrna programmet sa att det inte spelar nagon roll om vektor-
erna matas in som kolonnvektorer eller som radvektorer. Testa funktionen pa vektorerna
a och b. Redovisa med programmet samt resultatet fran testkorningen.

Spegling

Matematisk bakgrund :

Lat planet 7 vara givet som Az + By + Cz = D. Dividerar vi ekvationen med
VA% 4+ B? 4+ C?, sa fér vi en ny ekvation az + by + cz = d, och en normalvektor
n = (a,b,c) av lingd 1. Tag en punkt med ortsvektorn &, och 1at p och s vara ortsvek-
torn for ortogonala projektionen respektive speglingen av & i planet 7. Om nu x &r
ortsvektorn for en punkt i planet sd ger projektionsformeln

p—z=((xo—x) n)n=(xgp-n—x-n)n=(d—x-n)n

(Observera att g - n = d for en punkt pa planet)
For spegelpunkten giller s = ¢ + 2(p — ), dvs

s=z+2d—z-n)n

VAR GOD VAND! !



Uppgift 2: Skriv ett program som gor foljande:

Givet planet Az + By + Cz = D och en punkt & i rummet, berdkna spegelbilden s av
x i planet. Funktionsfil:

function s=spegel(x, A, B,C, D)

Input : Punkten x och parametrarna i planets ekvation.

Output : Spegelbilden s.

For bidsta anpassning till néista uppgift, presentera alla forekommande vektorer som
kolonnvektorer. Testa funktionerna pa nagra lampligt valda plan och punkter, for vilka
man létt kontrollerar att resultaten stimmer. Visa upp eller limna in filen.

Ritning av godtyckliga figurer

Vi vill kunna rita godtyckliga plana figurer med MATLAB, exempelvis en kurva (z(t), y(t))
pé parameterform eller en polygon. Detta kan goras genom att skapa en koordinatmatris
for de punkter vi vill rita. Denna matris kan skrivas pa nagot av foljande sitt

p:[z]:[pl Py - Dy ]

x och y dr da radvektorer av lingd n av x- resp y-koordinatern for punkterna, medan
p; dr en kolonn vektor med kordinaterna for en punkt. Om vi vill rita en kurva pa
z(t;)
y(ti)
vi om vi later p; vara hdrnen uppriknade i en limplig ordning. Vi ritar nu figuren genom
att plotta x-koordinaterna mot y-koordinaterna med kommandot »plot(P(1,:),P(2,:) .

parameterform sa viljer vi p; = [ ] for tillackligt tita t-virden. En polygon far

Prova genom att rita figuren nedan!
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Uppgift 3: Rita en triangel, vars horn &dr punkterna (a1,b1), (a2,be), (a3,bs) (byt
gidrna ut nagon koordinat, om triangeln blir alltfér flack). Anvind funktionen “spegel” i
foregéende avsnitt for att bestimma figurens spegelbild i linjen = + 2y = 1. Observera
att spegling i plan ska bytas ut mot spegling i linje: vilj C' = 0 och mata in vektorn &
med z-koordinaten noll. Plotta linjen, figuren och dess spegelbild i samma figur. Visa
upp eller limna in denna figur (behdver inte goras via nagot nytt program).



