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Piirretaan mallikuvio
(ensin suttupaperille):
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a) Piste Q jakaa sivun BC suhteessa 2 : 3 eli kaksi osaa viidesta B:n puoleiseen osaan sivusta.
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b) Piste P jakaa sivun DC suhteessa 1 : 3 eli yksi osa
neljasta D:n puoleiseen osaan sivusta. 5T
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c) Reitti pisteesta P pisteeseen Q voidaan
kulkea sivuja pitkin kiertamalla A:n kautta:

PQ =PD + DA+ 4B + BQ
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Lyhyemmin sama tulos saadaan kiertamalla C:n kautta (vaikka reitti on eri pituinen,
lopputulos on vektorina sama, koska vain alkupisteella ja loppupisteelld on merkitysta)

PQ=PC+CQ=PC—-0C=-p—=1u
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Mallikuvion tekeminen ja tarkistaminen GeoGebralla:

Piirra mitka tahansa kolme pistetta A4, B ja D (oletuksena C, mutta
nimea uudestaan), jotka eivat ole samalla suoralla.

Piirra vektorit (pisteesta pisteeseen) AD ja AB (tassa
jarjestyksessa vektorien nimet GeoGebrassa u ja U.

Taydennetaan kuvio suunnikkaaksi piirtamalla toiminnolla
"Vektori: alkupiste ja vektori” vektorit BC ja DC. Esimerkiksi
vektorin BC saa klikkaamalla pistetta B ja vektoria .

Nimea vektorien paatepiste = C. (Tama piste tulee kahteen
kertaan, joten piilota toinen nakyvista.)

Nyt “vapaita pisteita” A, B ja D voi siirtaa, mutta kuvio pysyy koko
ajan suunnikkaana.
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Kirjoittamalla ”2/5u” ja "1/4v” syottokenttdaan saadaan vektorit DP ja BQ piirrettyna origosta alkaen.

Kayttamalla taas komentoa ”Vektori:
alkupiste ja vektori” saadaan vektorit
alkamaan oikeasta paikasta suunnikkaan
karkipisteista D ja B.

Nimetaan vektorien paatepisteet
tehtavanannon mukaisesti P ja Q.

Muotoillaan myos vektorien
asetuksista sopiva vari ja paksuus.

Kuviosta voi arvioida (tai mitata
tarkastikin GeoGebran toiminnoilla)
onko pisteet P ja Q oikeilla paikoillaan.
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Vastaus voidaan nyt tarkistaa kirjoittamalla _
” » o aas e e e 20
3/4v-3/5u” syottdkenttddn ja siirtamalla D P C
origoon piirtyva vektori alkamaan pisteesta P. 18]
16
Vektorin karkipiste on Q, kuten pitaakin. "’
' u
(Piilota ylimaarainen karkipiste P’ pois 121 Q
nakyvista ja muotoile vektori sopivasti.) 0
(Pisteita A, B ja D voi siirtaa, mutta vektorin g
PQ pitaisi koko ajan piirtya oikealla tavalla.) 51 A V B
4
2 ]
—2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28
—2
—4
—h 1




