Imie i nazwisko Data

Wykonaj tyle zadan, na ile starczy Ci czasu. Ta kartkowka nie podlega ocenie, ma jedynie
wartos¢ diagnostyczna. Jezeli braknie czasu na wykonanie wszystkich zadan, nie martw
sie, tak miato by¢. Ten dokument jest juz udostepniony na stronie byes.pl.

Do tych arkuszy mozesz zataczy¢ swoje kartki z obliczeniami. Pamietaj wowczas, aby
je rowniez podpisac.

Wstep do zadania

Wiesz juz, ze przeksztalcenia liniowe punktéw mozna opisywaé macierza, ktorej kolejne
kolumny to wspotrzedne, jakie wektory jednostkowe przyjmuja po tym przeksztatceniu.
a c

W przypadku ptaszczyzny bedzie to macierz o wymiarach 2 x 2 o postaci: P = b dl

Oznacza to, ze wektor [é] zmienit sie na {Z} a wektor {ﬂ na Lﬂ .

Kazde przeksztatcenie P jest $mieszne, a jego smieszno$é oblicza sie jako:

$miesznosé(P) = ad — be.

Zadanie 1. Wymys$l "z palca" cztery przeksztatcenia A, B, C, D tak, aby:
e A bylo Smieszniejsze niz 1,
e B bylo sSmieszniejsze od 0, ale mniej Smieszne od 1,
e (' bylo nieSmieszne, tzn. miato zerowa Smiesznosé,
e D bylo antysmieszne, tzn. jego Smiesznos¢ byta ujemna.

Zapisz tutaj obliczenia Smiesznosci dla kazdego przeksztalcenia.



Zadanie 2.

(a) Wybierz kilka punktow plaszezyzny tak, aby taczyly sie one w jakis§ prosty obrazek
(tylko blagam, niech to nie bedzie kotek!). Zapisz tutaj ich wspotrzedne oraz
naszkicuj mniej wiecej obrazek w uktadzie wspotrzednych.

(b) Poddaj obrazek kolejno przeksztatceniom A, B, C, D. Dla kazdego przeksztatcenia
narysuj wynikowy obrazek.






(c) Czy potrafisz opisa¢ stownie w zwiezly sposob, jak $miesznos$é przeksztalcenia
wplywa na koncowy efekt?



