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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

izace: - N
Daba reallzavce. 1.9.2009 30.8.2012 > lzj::cs:;;;s\m
Prijemce: VSB - TU Ostrava v PLZNI N\

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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Vlastni vektor ¢tvercové matice A je takovy nenulovy vektor x, ktery pro néjaké ¢islo A splituje rovnost Az = Az. Cislo A pak
nazyvame vlastnim ¢islem matice A prislusejicim vlastnimu vektoru x.

Z, definice plyne, ze libovolny nenulovy néasobek vlastniho vektoru je rovnéz vlastnim vektorem. Pfti hledani vlastnich vektoru
matice se tedy muzeme omezit napt. na vektory délky 1. Tyto vektoru lezi na jednotkové kruznici.

e Animace 1 ilustruje hledani vl. vektoru pomoci porovnani vzorovych vektoru z s jejich obrazy Ax.

e Animace 2 demostruje skute¢nost, ze realna matice nemusi mit realny vlastni vektor.
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