VEKTORITE LIHTMINE JA LAHUTAMINE (11. klassi Il kursus)

1. Liitmine
Vektorite summa leidmiseks (nende liitmiseks) kasutatakse kas réopkiiliku- voi
kolmnurgareeglit.

1) kolmnurgareegel;

Vektorite liitmine L L
Kahe vektori a ja b summa a + b

x b leidmisel kolmnurgareegli jérgi toimitakse
jargmiselt:
. 3 a) paigutatakse vektorid nii, et teise vektori
V kolmnurgareegel . .
. alguspunkt asetseb esimese vektori 16pp-
T/ 1 punktis;
‘F. b) summaks on vektor, mis viib esimese
vektori alguspunktist teise vektori 1opp-
punkti.

2) roopkiilikureegel ja hulknurgareegel;
Kahe vektori d@ ja b summa d + b leidmisel
roopkiilikureegli jérgi toimitakse jdrgmiselt:
a) paigutatakse vektorid nii, et nende
alguspunktid tihtivad;

b) joonestatakse r6opkiilik, mille kiilgedeks
on need vektorid,; 5

c) summaks on vektor, mis viib iihisest af \ hulknurgareegel
alguspunktist roopkiiliku vastastippu (iihtib _,_,__—-’———J

diagonaaliga).

roopkilikureegel

Kumb reegel valida, sdltub iilesande iseloomust ja lahendajast. Vt nédide 1 6 1k 21.

Rohkem kui kahe vektori liitmisel v3ib koigepealt liita 2 esimest vektorit ja seejdrel vastusele
kolmanda jne. Selle toimingu lihtsustamiseks kasutatakse kolmnurgareegli jirjestikusel
rakendamisel pdhinevat vektorite liitmise hulknurgareeqlit:

a) vektorid paigutatakse nii, et teise vektori alguspunkt asetseb esimese 15pp-punktis,
kolmanda algus teise 16pus, neljanda algus kolmanda 16pus jne;

b) summaks on vektor, mis viib esimese vektori alguspunktist viimase vektori 16pp-punkti.

Koordinaatidega antud vektorite liitmiseks tuleb vastavad koordinaadid liita.
Kuid = (Xy; Y1) jab= (XY, siisa+ b=(X, + Xo; Vi + 13).

Ndide
KuiM = (4;3)jaN = (=5;3),SliSM+ N=(@4+ ..oy o ¥3)=(ceeiy o).
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