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Matematika pro inzenyry 21. stoleti — inovace vyuky matematiky na technickych skoldch v novych podminkach rychle se
vyvijejici informacni a technické spolecnosti

o
Doba realizace: 1.9.2009 — 30.8.2012 ZAPADOCESKA
rijemce: SB - strava Ve
Piij VSB - TU O >
Partner projektu: ZCU v Plzni

Cilem projektu je inovace matematickych a nékterych odbornych kurzi na technickych VS s cilem ziskat zdjem studenti, zvysit
efektivnost vyuky, zpfistupnit prakticky aplikovatelné vysledky moderni matematiky a vytvorit predpoklady pro efektivni vyuku
inzenyrskych predmétu.

Zkvalitnéni vyuky matematiky budoucich inzenyriu chceme dosdhnout po strance formdlni vyuzitim novych informacnich
technologii piipravy elektronickych studijnich materidli a po strance vécné peclivym vybérem vyucované latky s duslednym
vyuzivanim zavedenych pojmu v celém kurzu matematiky s promyslenou integraci moderniho matematického aparatu do vy-
branych inzenyrskych predmét.

Metodiku vyuky matematiky a jeji atraktivnost pro studenty chceme zlepSit durazem na motivaci a duslednym pouzivanim
postupu od problému k resent.
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Pro kazdou redlnou symetrickou matici plati, ze vSechna jeji vlastni ¢isla jsou redlnd a vlastni vektory odpovidajici ruznym
vlastnim ¢islum jsou ortogonalni.

Animace ukazuji vliv vlastnich ¢isel a vektoru na matici A a ji definované linedrni zobrzeni A(x) = Axz. Pusobeni linearniho
zobrazeni A je ilustrovédno obrazem jednotkové kruznice (mnozina vektoru délky 1). Pro lepsi predstavu je jednotkové kruznice v
animacich zobrazena teckované a body na jednotkové kruznici stejné jako jejich obrazy jsou odliSeny pomoci barevné skaly.

e Animace 1: Iustruje vliv vlastnich ¢isel na matici (vlastni vektory zustavaji neménné).

e Animace 2: Iustruje vliv vlastnich vektortu na matici (vlastni ¢isla ztustavaji neménnad).
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