Problema 4 juliol 2024 Pais Valencia (geometria MAT).

Problema 4. Siga el pla m: 6x + 4y — 3z — d = 0. Es demana:

a) Calcular els valors de d perque la distancia del pla a I’origen siga una unitat. (2 punts)

Per trobar els valors de d perqué la distancia del pla w : 6z 4+ 4y — 3z — d — 0 a l'origen sigui

una unitat, seguim els seglients passos:

1. Formula de la distancia del pla a I'origen
La distancia D del pla Az + By + Cz + D = 0 al'origen (0,0, 0) és:

Ay —Dy}—f?;[|+.ﬂ
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En aquest cas, el pla és:
br+4y — 3z —d = 0.

Aqui A=6B—=4C—=-3,iD— —d.
2. Substituir els valors

El punt (zq, Yo, zo) és l'origen (0, 0, 0). Substituim aixo en la férmula:

6-0+4-0—3-0—d
N (R

Simplifiquem:
D _ —I'.i
+ J6+16+97

3. Simplificar el denominador

Sumem els termes dins |'arrel quadrada:
36 + 16 +9 — 61.
Per tant:

D_

3=
5



4. Igualar a 1i resoldre per d

Volem que la distancia sigui 1 unitat, aixi que igualem la formula a 1:

d
Vol

Multipliquem amb 4/61 per resoldre per |d|:
d| = /61,

5. Determinar els valors possibles de d

La solucié |d| = /61 implica que d pot ser tant /61 com —+/61.

Aixi que els valors de d que satisfan la condicié son:

d—=+/61id = —+/61.

Per tant, els valors de d son:

V6li — V6L |




b) Calcular, en funcio del parametre d, les coordenades dels punts 4, B 1 C que resulten d’intersectar el pla
amb els eixos de coordenades, X,Y 1 Z, respectivament. 3 punts)

Per trobar les coordenades dels punts d'interseccié del plaw : 6z 4+ 4y — 3z — d — (0 amb els

eixos de coordenades X, Y i Z, sequim aquests passos:

Interseccio amb l'eix X

L'interseccio del pla amb I'eix X es produeix quan y — 0§ z — (. Substituim aquests valors en

I'equacio del pla:

br+4-0—-3-0—-d—=20
bz —d=10

Resolvem per :



Per tant, les coordenades del punt d'interseccié amb I'eix X son:
d
A= (E L0, ﬂ)

Interseccié amb l'eix ¥
L'interseccio del pla amb I'eix ¥ es produeix quan & — 01 z = (. Substituim aquests valors en

I'equacié del pla:

6-0+4y—3-0—d=10
dy —d =0

Resolvem per y:

4y = d
y=14

Per tant, les coordenades del punt d'interseccio amb l'eix ¥ son:
i}
B = ([J'7 1 l'])

Interseccio amb l'eix 2

L'interseccio del pla amb I'eix Z es produeix quan & — 0 iy — (). Substituim aquests valors en

I'equacié del pla:

6-0+4-0—-3z—d=10
—3z—d=20

Resolvem per z:

—3dz=d
d

2=3



Per tant, les coordenades del punt d'interseccic amb |'eix 2 son:
d
C = (U, 0. _E)

Resum

Les coordenades dels punts d'interseccio del pla amb els eixos de coordenades son:

e Punt A (interseccié amb l'eix X): (d 0
e Punt B (interseccié amb l'eix ¥): (ﬂ' g
0

o Punt C (interseccié amb l'eix Z): [:U

c) Perad+#0, calcular I’angle format pels vectors AB i AC determinats pels punts de 1’apartat anterior.

(5 punts)
1. Determinacio dels vectors flg i AC

Les coordenades dels punts d'interseccid amb els eixos son:

Els vectors E i ﬁ son:



2. Calcul del producte escalar AB - AC

w30 () (4)+ () 000 (4) -4

_ N —
3. Calcul de les magnituds || AB|| i || AC||

2 2 . . . .
d dz2 2 4d? +9d2 d
g — _ - _ 02 = R —
I14B| \/( )+(4) " 36 16 V144
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4. Calcul de I'angle ¢

Utilitzem la férmula del cosinus de I'angle entre dos vectors:

AB . AC & £ 1 2

cosf — _ 36 _ B

AB|Ac) (4E) (28) HE 36V Ve

Racionalitzem el resultat:

2 1365 24/65
cosf — —
\fﬁ'i 65 65

5. Aproximacio numerica

Per trobar I'angle @, utilitzem la funcié arc cosinus:

24/ 65
0 = cos~}
o (2L5)




Aproximacio numerica:

265 .
1. Calecular 0

/65

vV = 8.062

2 x Ei.[}hQ - 16.1124 ~ 0.248
6o 6o

2. Trobar cos™1(0.248):
0 ~ cos 1(0.248)
Utilitzant una calculadora, obtenim:
f = 1.318 radians

3. Convertir a graus:

180 .
# == 1.318 radians x — =~ 75.5°
T

Resultat final

L'angle format pels vectors Ag i AC és:

En forma exacta:

-1 (2\.-'%)
Cos
65

En aproximacio numerica:

75.5” (0 1.318 radians)




